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Czedd i czotowka - jak mawiajg piloci kamikadze. To juz osiemdziesigty 
numer PSX EXTREME! Kwiecieri to charakterystyczny miesigc z uwagi na 
swoje niekonwencjonalne otwarcie. W tym roku wyjgtkowo nie zdecydowa- 
iem si? na zaden zart, nawet najbardziej oczywisty, bo jestem leri i nie chce 
mi si? odkr?cad wszystkiego przez nast?pne poi roku (sam kiedys uwierzy- 
tem w kart? emulujgcg PSX na PC, no). Ubiegtoroczny primaaprilisowy 
fotomontaz okazai si? nie tyle zabawny, co z biegiem czasu - zaskakujgcy. 
Pojawit si? nowy zawodnik na polu handhelddw - zawodnik nie byle jaki, bo 
od SONY, ktora to tirma po raz kolejny b?dzie probowac przejgc pateczk? 
od NINTENDO. Czy to mozliwe? Na to pytanie b?dzie mozna szukad 
odpowiedzi pod koniec przysztego roku, tym bardziej ze tak na dobrg spra- 
w? mato wiemy zarowno o DualScreen (Project Nitro) od NINTENDO, jak i 
SONY PSP. Pewne jest natomiast jedno: rynek handhelddw stanie si? 
bogatszy i ciekawszy, mato tego - jego postac moze zostad ponownie 
zdefiniowana, ale to juz na pewno nie za sprawg N-Gage’a. O tej telekon- 
solce mozna zaczgc oficjalnie mowic w czasie przesztym. No coz, idea bye 
moze byta dobra, ale... tych "ale" byto za duzo. Cieszmy si? zatem GBA. 

Na staejonarnym padole rowniez mowi si? coraz cz?sciej o nast?pnej 
generaeji, jednak dledzgc uwaznie wypowiedzi roznych developerow, nie 
nalezy si? spodziewac zadnej rewolueji. Mi?dzy wierszami mozna wyezy- 
tac: b?dzie wi?cej. szybeiej, ladniej - to dotyezy grafiki. Zasadniczy post?p 
ma nastgpic w zakresie rozgrywki on-line'owej, co nas, Polakow z osiedlo- 
wymi Igczami, moze jedynie martwic. Uspokajam jednak: nowe konsole w 
Europie nie pojawig si? wczesniej niz za 2 - 3 lata, w poczgtkowej fazie 
egzystencji borykajgc si? z odwieeznym problemem braku oprogramowania 
(to wydaje si? nie do przeskoczenie, ba, w dobie bardziej zaawansowanych 
gier moze si? tylko pogl?bi6), co tylko wydtuzy zycie Xboxa, PS2, moze 
rdwniez GameCube'a. Konkluzja? Smiato kupujeie konsolki, bo biezqcy i 
przyszty rok wydajg si? byd zlotymi latami obecnej generaeji, ktorej archi- 
tektur? w petni rozgryziono, a technologia potaniata, wi?c ceny spadajg 
(styszalem, ze Carrefour wyprzedawat “kostki" za 199 zt!). Obecnie wyezekuje- 
my na targi E3, wygrzebujgc si? powoli z noworocznej stagnaeji. Do ciekawego 
zestawienia doszto w dziale recenzji: RISE TO HONOR i NINJA GAIDEN. Dwa 
jakze rdzne podejscia do podobnej tematyki: jedno nastawione na masowego 
odbiorc?, drugie skierowane dla Graczy hardcore'owych; pierwsze widowisko- 
we, ale mato grywalne, drugie - ekstremalnie trudne, pi?kne, a jednoczesnie 
wciqgajqce (gra otarla si? o magiezne “dziesi?c“). Za kilka miesi?cy b?dq znane 
pierwsze wymieme wyniki sprzedazy obu tytutow na rynku amerykanskim, a 
wtenezas przekonamy si?, kto tak naprawd? rzqdzi rynkiem gier reklama, marke- 
ting i licencje, czy grywalnosc, miodnosd tytutu i stara szkota. Nowy Bond udo- 
wadnia nam przy okazji, ze przy odrobinie wysitku mozna dzis potqczyc wszyst- 
kie te elementy w catosd, robiqc dobrq gr?, a zarazem udany marketingowy 
produkt. A za miesige podobne zestawienie: FORBIDDEN SIREN kontra THE 
SUFFERING, oraz rownie ciekawa potyezka: Snake (MGS: TWIN SNAKES) 
kontra Sam Fisher (SC: PANDORA TOMORROW). To dopiero b?dzie jazda! 
Zresztg, sami zobaezyeie. Do ’zobaezenia’ tydzien po Swi?tach, z okazji 
ktdrych wypada mi juz dzis zyczyd Warn wszystkiego najlepszego.D [Sciera] 
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a im blizej corocznego, najwazniejszego 

wydarzenia w branzy, targow E3, tym wi?cej 
wsrdd analitykow, inwestordw czy wreszcie 
zwyklych Graczy pojawla si? spekulacji, 
domysldw. Wiadomym jest, ze tuzy rynku gier wideo - 
SONY, MICROSOFT oraz NINTENDO - przygotujg cos 
specjalnego, cod czym b?dg chcialy przykuc nasza 
uwag?, cos co wywola jak najwi?kszy szum medialny, 
cos co b?dzie mialo za zadanie pretendowac do 
najwazniejszego i najglosniejszego wydarzenia calego 
expo. Mozna bawic si? we wrdzk?, ale jednoczednie 
postawic trzeba kilka pewnikow. 

Prezentacja przenosnych kieszonsolek PlayStation 
Portable oraz DualScreen - to raz. NINTENDO 
nieoficjalnie zmienilo kodowe okreslenie swojego 
najnowszego handhelda; w dokumentacji technicznej dla 
developerow DS zastqpiono nazwg Project Nitro (PR). 
Dwa pracujace ze sobg rownolegle procesory gtowne, to 
ARM7 taktowany cz?stotliwosciq 33 MHz oraz ARM9 o 
mocy 67 MHz (z czego pierwszy zapewnia tez 
kompatybilnodd z grami na GBA). 4MB pami?ci RAM i 
nieco ponad pdl MB pami?ci graficznej VRAM. Oba 
ekrany PR b?dg w wyzszej (256x192) rozdzielczosci niz 
ten z GBA (240x160). System klawiszy znany z obecnych 
kieszonsolek firmy: D-pad oraz przyciski A, B, L i R. 
Ciekawostkg fakt zastosowania bezprzewodowej 
technologii w stylu uznanego standardu 802. 1 1 , dzi?ki 
czemu mozliwe bpdzie polaczenie droga radiowg az do 
16 sprz?tow (16 Graczy) [6: to mi si? podoba!]. A 
wracajgc do E3: ogtoszenie przyblizonej specyfikacji 
technicznej Xboxa 2, potgczone z prezentacja pierwszych 
gier na drugg w historii firmy z Redmond konsol? - to 



dwa. Pierwsze w miar? konkretne informacje nt. PS3 i nast?pcy 
Cube' a o kodowej nazwie N5 - trzy. To i znacznie wi?cej juz w 
dniach 12-14 maja 2004 w Los Angeles (Kalifomia, USA). 
Tymczasem na krajowym podworku... 

W marcowym wydaniu komputerowego magazynu "Chip" 
zamieszczono fachowy inaczej artykul traktujgcy o konsolach Next 
Next Gen. Dzi?ki niemu dowiesz si?, ze procesor The Cell’, m.in. 
serce PS3, moze na przyklad udost?pnid swojg niewykorzystang 
moc obliczeniowa innym maszynom podlaczonym do domowej 
sieci, jak rowniez w razie potrzeby skorzystad z ich zasobdw. "W 
dalszej przysztodci naszego PS3 b?dzie mogl wesprzec w 
obliczeniach telewizor czy tez inne urzadzenie RTV lub AGD, a 
nawettelefon komdrkowy. Dla uzytkownlkow konsoli SONY 
oznacza to jedno - nawet jesli programed stworza gry 
przekraczajace mozliwosci pojedynczego PS3, to ten b?dzie mogl 
skorzystad z wolnej mocy obliczeniowej innych ukladow 'The Cell’, 
obecnie podpi?tych do Sied". 

Voila. Terazjuz wiesz, ze jesli GRAN TURISMO 6 zostanie 
wyplute na rynek niedopracowane, a optymalizacja kodu b?dzie 
zbyt slaba, by konsola pociagn?la t? gr? plynnie w 60 FPS-ach, to 
tak naprawd? nic si? nie stanie. Wykorzystasz dodatkowa moc, 
jaka drzemie w Twoich elektronicznych domowych bamboszach z 
ukladem 'The Cell'. Ewentualnie wystarczy np. wlgczyc zelazko - i 
juz GT6 pomyka szybciej. Strach pomydled, co b?dzie si? dziato, 
gdy skorzystam dodatkowo z suszarki, czajnika na wod? i dziadka 
do orzechow. Bzdury oraz brak fundamentalnej wiedzy mozna 
wybaczyc magazynowi komputerowemu, tym bardziej jesli jego 
redaktor cate zycie oblicza tylko wydajnosd swojego peceta, 
zamiast z tej mocy skorzystad chodby w jednej dziesiatej, ale jak 
wyttumaczyd jedna z ostatnich ulotek reklamowych sieci Media 
Markt? 



FINAL FANTASY X-2 to podobno wspaniala "gra komputerowa" na 
konsol? PlayStation 2. Niemal w kazdym "swiezym" wydaniu ulotki, 
notorycznie myla tarn nazwy nowych produkcji, nie tylko zreszta 
konsolowych, krotkie opisy sa wyj?te z innej bajki, a calosc sprawia 
niekiedy wrazenie, ze tekst ukladala osoba, ktora nie odroznia 
chodnika od ulicy. To tak, jakby sprzedawad pyszne krowie mleko 
prosto od kozy. Tego faktycznie powinni zabronid. W tej samej sieci 
MM od paru tygodni dost?pne sa bundle packi, czyli zestawy konsola 
plus gra, tak populame na rynkach krajdw UE, u nas z reguly rzadko 
lub w ogole niedost?pne. W efektownych opakowaniach jest PRINCE 
OF PERSIA: THE SANDS OF TIME i PS2, "Terminator 3" (film) z 
pilotem do DVD i PS2, a takze EYE TOY od razu z konsola ( za 
niespelna 1 000 zl model SCPH-50004, VI 0). 

Moze tez ruszy cos wreszcie w naszym kraju w temacie kart 
sieciowych do GC. Broandband Adaptery maja byd dost?pne juz 
wkrotce - oby tylko nie okazato si?, iz b?dzie z tym tak, jak ze stynna 
promocja "konsola plus dwa pady, karta pami?ci i pi?d gier za 599 zl", 
ktdra pi?knie wygladafa na papierze, a w rzeczywistosci okazala si? 
obietnicami bez pokrycia. Polityka firmy hydraulika w segmencie on- 
line jest przy tym w dalszym ciagu niezmienna. "To nikomu 
niepotrzebne" - zwykt ignorowad ta gatgz rozrywki Satoru Iwata, 
prezydent N. Ocena zawsze nalezy przede wszystkim do klienta i ta 
stara prawd? powinien znac. SONY oraz MS maja I? wlasnie 
przewag? nad N, nie patrzac juz nawet pod katem ogdlnoswiatowej 
sprzedazy konsol stacjonamych, ze nie boja si? dywersyfikacji 
inwestycji (rozgal?zienia, urozmaicenia dziatan na kilka rdznych 
dziedzin). Dwie pierwsze inwestuja coraz wi?ksze pieniadze w gry 
sieciowe, co potwierdzil miesiac marzec - zapowiedziany zostal trzeci 
w historii upgrade oprogramowania serwerow Xbox Live (wi?cej 
funkcji i mozliwosci dla uzytkownika), a SONY do kortca 2004 roku 
chce podwoid list? dost?pnych na PS2 tytuldw on-line.D [shiva] 



piguta 



raa Od 27 maja NAMCO szukac 
b?dzie szcz?scia (i pieni?dzy) 
rowniez w futbolu. Wczesniej 
tematyka sportowa na PS2 dotkn?la u 
tego wydawcy jedynie tenis ziemny 
oraz baseball, ale wobec miliondw 
kopii, jakie rozchodza si? pod 
postacia kolejnych cz?sci serii 
WINNING ELEVEN (PRO 
EVOLUTION SOCCER w Europie) 
nie pozostaja biemi. Obiecuja 
licencje, w tym te obejmujace swym 
zasi?giem niektdre europejskie kluby, 
a takze wi?kszosc narodowych 
reprezentacji. Pi?knagrafik? i 
wysokiej jakosci rozgrywk?. No tak. 
Pr?dzej polubi? szkocka muzyk? 
ludowa, niz b?dzie chodby sredniak. 
Na razie tylko Japonia - nie 
potwierdzono wersji na Europ? lub 
Stany. Bylbym zapomnial, jeszcze 
tytut: FOOTBALL KINGDOM TRIAL 
EDITION, [shi] 



[23 PANIC MAKER to najnowsza propozycja 
““ CAPCOMu, powstajaca pod okiem Hlroyuki 
Kobayashi ze STUDIO 4, developera odpowiedzial- 
nego m.in. za » 

produkcj? DEVIL 
MAY CRY oraz 

KILLER 7. P? 5 I 

Bohaterem gry 

zostal maly luM| 

niebieski kosmila ''-W 

imieniem 

Kozumi, ktdrego 

wyglad mozna scharakteryzowad krotko: ten to ma 
leb. Przybywa na Ziemi?, by... wycinac ludziom 
roznego rodzaju zarty. Poruszajac si? po Coco 

^ own ' rnlescie 

zbudowanym 

- 4 - calkowiciew 

oparciuo coraz 

• mniejjuz 

modnatechnik? 

[=»■•. ^ cell-shading. 

widoku ludzi 

(gra cieni), jednoczesnie "skanujac” ich z ukrycia. 
Kozumi zyskuje dzi?ki temu mozliwosd zamiany w 
kazda “zeskanowana" osob? i przejmuje jej 
zdolnosci. Te wykorzystuje pozniej do denerwowa- 



nia jak najwi?kszej liczby ludzi, np. poprzez 
okladanie ich sniezkami albo spiewanie 
potwomie wkurzajacym glosem. Tylko 
Japonczycy moga tworzyd cos tak... hmm... 
Premiers w KKW latem. [shi] 

[23 Zapowiedzianajesienia2001 roku 
koszykdwka NBA BALLERS po blisko 
trzech latach produkcji trafi wreszcie do 
sklepow; amerykanska premiers 
zaplanowana jest na kwiecien br. Nie ma 
mowy o 
symulacji - za 
produkcj? 
wzi?lo si? 

MIDWAY, 
znane, jesli 
chodzi o 
podobne 
klimaty, z serii 
NBA JAM. 

Innymi slowy, 



w najlepszym 
wydaniu, tyle 
zetutaj 
koncepcja gry 
opiera si? na 



zatozeniach genialnego swego czasu One on One na 
C64. Rozgrywka... jeden na jeden! Calodc w otoczce 
telewizyjnego show, z kilkoma prostymi trybami, z 
ktdrych na pierwszy ogien wybija si? mozliwodc 
zabawy on-line. NBA BALLERS ukaze si? na wszystkie 
trzy konsole nowej generacji; nie potwierdzono jak dotqd 
wersji PAL [shi] 

p— i Znamy dokladny tytut kontynuacji gry muzycznej 
Ifia VIB RIBBON z PSX'a, ktorej bohaterem by! krdlik, 
zbudowany zaledwie z kilku kresek, tanczqcy w rytm 
dowolnej muzyki (podklad z wtasnych ptyt CD). Druga 
cz?sd nazywac si? b?dzie VIB RIPPLE, a jej japonska 
premiers 
szykowana jest 
wst?pnie na lato. 
Zasady bezzmian: 
wzaleznosci od 
szybkosci bitu oraz 
rodzaju muzyki 
podskakujemy 
zwierzakiem, 
unikajgc bl?d6w, uwazajac przy tym jednoczesnie na 
przeszkody - SONY nazywa je tutaj “bunchi" (ot, male 
zwierzaki). Ciekawostkq fakt, iz b?dzie mozna - jako 
podklad obrazu, cos w rodzaju tapety na ekranie - 
wstawiac wlasne dowolne zdj?cia wykonane w technice 
cyf rowej. Wymagany jednak b?dzie do tego celu dysk 
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czyli pisane po kilku sake.. 



Z powodu braku miejsca (jakies dodatkowe rameczki:) wst?p 
krotki, hostessa mizemej wielkosci i ciut mniej newsow. A wi?c 
dorzeczy. 

Nowa wersja Gran Turismo nadchodzi. Tym razem ekipa 
Polyphony Digital przygotuje wersj? Toyota Motor Triathlon Race 
Car. Wersja ta pojawi si? na najblizszych targach samochodo- 
wych. Nie potwierdzono natomiast czy now? wersj? b?dzie 
mozna zakupid czy pozostanie jedynie wizyta na stoisku Toyoty. 

Silent Hill 4: The Room nadchodzi wielkimi krokami. Konami 
podalo dat? japonskiej premiery, ktora b?dzie miala miejsce dnia 
1 7 czeiwca biezgcego roku. Posiadacze PS2 b?d? musieli zabulid 
za ni? standardowe 6800 jendw. Co do wersji xboxowej cisza - 
nie podano zadnej daty. 

Japoiiska filia Microsoftu poinformowala skodnookich graczy, ze 
premiera ichniejszego MMORPG True Fantasy Online opozni si? 
dosd znacznie bowiem premier? z wiosny tego roku przesuni?to 
az na zim? 2004/05. Mikromi?kkie ludziki argumentuj? swoje 
posuni?cie tym, ze nie chc? wypuszczac na rynek gry 
niedorobionej i wykorzystaj? ten czas aby dopracowadtytul na 
przyslowiowy "cycus glancus". 

T roszk? statystyki dotycz?cej Playstation 2 w Azji. Sony podalo 
wielkosc sprzedazy czarnulki na azjatyckich rynkach i tak w 
Hong Kongu, Tajwanie, Korei Poludniowej, Tajlandii, Malezji i 
Singapurze specom od marketingu udalo si? pudcid 500 do 600 
tysi?cy konsolek (cdz za znikomy margines bl?du). Jak wyliczyly 
m?dre glowy z Sony, wychodzi na to, ze w ci?gu tygodnia w Azji 
sprzedaje si? mi?dzy 1 0 a 1 5 tysi?cy ich konsol. Badania rynku 
nie uwzgl?dniaj? bezposredniego importu konsol z rynku 
japohskiego, ktoryjestszeroko praktykowanyw azjatyckich 
miastach. 

Japoriskie Nintendo poprzez Club 
Nintendo postanowilo uhonorowad 
wszystkich graczy, ktorzy nabyli 
wszystkie dziesi?d cz?sci Famicon 
Mini dla GBA (odgrzewahce zt 
SNESa) specjaln? okolicznosciow? 
tabliczk? “20 rocznica Famicomu". 

Tabliczka ta znajduje si? w specjalnym pudelku, ktdre jest 
zarazem opakowaniem dla wspomnianych juz gierek dla GBA. 
Pudeteczko z okolicznodciow? tabliczk? b?dzie wysylane do 
zarejestrowanych czlonkdw klubu Nintendo pod koniec marca. 

Nintendo podalo, ze nie planuje ujawniad jakichkolwiek inlormacji 
na temat nastepcy Gamecube'a na tegorocznych targach E3. Na 
E3 nie, ale moze na TGS? 

Japohska CESA podala szczegdly dotycz?ce Tokyo Game Show 
2004. Targi odb?d? si? tradycyjnie w Tokyo Makuhari Messe Hall 
w dniach 24-26 wrzesnia. Jak zwykle tez pierwszy dzieri targow 
zarezerowany b?dzie tylko dla ludzi z branzy i prasy, dwa ostatnie 
dnia b?d? dniami dla zwyktych smiertelnikdw. CESA ma zamiar 
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■ TOP 10 nnjlepiej sprzedojqcych si? gier w oslatnim tygodniu - wedtug Dengeki. 
rozszerzyd asortyment targdw szczegdlnie w sferze gier online, gier dla 
telefonow, producentow urz?d?dzeri peryferyjnych, producentow chipdw, 
providerdw Intemetowych oraz szkol developingu. 

■■■■■■ Final Fantasy znow uderza. Square Enix postanowil 
■RflpiMMI wydad pierwsz? cz?sc sagi dla telefonow z serii 
' ; V FOMA900i. Koszt przyslqpienia do komorkowego 
WTim E serwisu Square Enix to 500 jendw, w zamian gracz 
otrzymuje co miesi?c 500 punktow, ktdre moze 
wykorzystad mi?dzy innymi wtasme do 
zrzucenia wspomnianego fajnala na swojego komorczaka. Ale 
Final Fantasy to nie jedyny z klasycznych RPG jakie mozna 
pobrad z serwisu Square Enix. Rownoczesnie z FF pojawil si? 
inny klasyk - Dragon Quest. Obie gry zostaly przystosowane 
do wymiarow ekranikow telefonow oraz do ich rozdzielczosci. 

Obie wspomniane gry mozna pobierac juz od 1 marca. 

Cod dla posiadaczy Playstation BB (broadband). 
Japonska firma Hudson (ci od Bombermana) 
poprzez swdj serwis Hudson Channel udost?pnila 
klasyczne RPG z 1 986 roku. Mowa tu o Meikyu 
Kumikyoku (Mllon's Secret Castle). Pobieranie gry jest calkowicie 
darmowe, nie jest to jednak pierwszy "gratis" od Hudsona. 

Poprzez Hudson Channel mozna darmowo pobrad takze takie 
tytuty jak Star Soldier, Nut & Milk, The Kung-Fu, Binary Land, 

Same Game. Inna sprawa, ze nie s? to juz obecnie tytuly 
zapierajqce dech w piersi, ale darmo jest darmo:). 

«=• Namco wydaje zapowiadany juz od jakiegos czasu 
^ fanowsk? plyt? Xenosaga Freaks dla PS2. 

Kolekcjonerski rarytas pojawi si? w Kraju 
Kompotu z Wisni z dniem 28 kwietnia i b?dzie 
kosztowad zaledwie (jak na japohskie ceny gier) 4800 jendw. 

Calosc b?dzie skladala si? z czterech zasadniczych blokdw: 

XENOKOMI - zabawna przygodowka, do wyboru jedna z szesciu 
postaci, ktora b?dzie musiala si? przedierac przez gqszcz 
zdarzeri, poznawac fabul? z wlasnej perspektywy (kazda z 
szedciu postaci jest grywalna); BOOST QUIZ - kwiz 
pozwalajqcy odblokowac pozycje niedost?pnie normalnie w 
galerii; CG GALLERY - galeria, do ktorej dost?p uzyskuje si? 
po jednorazowym przejsciu trybu Xenokomi; XENOPITTAN - 
krzyzowka bazujqca na arcadowym Moji Pittan od Namco. 

Specjalnym dodatkiem znajdujqcym si? na Xenosaga 



Freaks jest zajawka Xenosagi Episode II. 

;.. . Na zakoriczenie gra, dla 

niektorych mogqca robid za 
popierddlk?. Mowa o Densha 
de GO! Final, niestety, jak 
podaj? twdrcy, ostatnia gra z 
tej serii (jakori nie wierz? lub 
nie chc? uwierzyd:). Zasady 
zabawy s? jasne, nalezy przemiescic poci?g z punktu A do 
punktu B, oczywiscie z typowa dlajapodczykow 
dokladnodci? - co do sekundy i milimetra:). ponad 50 tras i 
60 pociqgow to glowne wyznaczniki gry. Uwaga! Pojawi 
si? tryb dla dwoch graczy! Podczas gdy jeden z graczy 
zaj?ty jest odwalaniem fuchy “maszynisty", drugi odwala 
robot?... kierownika pociqgu - zapowiedzi stacyjne i inne 
takie duperelki. Gra pojawi si? w japortskich sklepach 
wiosn? tego roku (jejcia, to juz teraz - Tsuyoshi, pylaj do 
sklepu:). 




V: 






rra Gra akcji wg producenta (JOWOOD; 

wydawca BIG BEN), ale tak naprawd? 
"nowoczesny" platformer, w ktdrym poza 
skakaniem z oraz zbieraniem rozmaitych 
pferdol duzo uwagi poswi?ca si? walce z 
przeciwnikiem. Cociekawe, podczas 




prezentowana 
jestwowczas 
dokladnie jak w rasowych bijatykach czy 
filmach akcji: efektowne najazdy kamery na 
postacie, widok z boku itd. Walczymy 
mieczem, przy czym w miar? zaliczania 
kolejnych poziomow mozliwy b?dzie upgrade 
broni (RATCHET & CLANK si? klania). Do tego 
szereg ciosdw, proste combosy, a nawet ataki 
magiczne dla fanow "zabijania smokow". [shi] 



“ mozna dostad nerwowej gorqczki, nawet 
b?d?c uosobieniem cierpliwosci. O ile jednak do 
ciagle odktadanych dat premier mozna si? 
przyzwyczaid, o tyle rezygnacja z trybu 
multiplayer w FABLE boli znacznie bardziej. 
LIONHEAD STUDIOS (dev.) oficjalnie podalo, 
ze ze wzgl?du na brak czasu. potrzebny na 
dopracowanie tej opcji, wyrzucaj? j? z gry. A 
jeszcze niespelna rok temu glosno chwalili si?, 
jak wspanialy b?dzie co-operative. Szkoda. [shi] 



Q Gra z gatunku "machanie 

mieczykiem", za ktdrej produkcj? 
odpowiada SAMMY, a ktdrej developing 
prowadzi INTERSERV. Najwi?ksz? zalet? 
IRON PHOENIX b?dzie z pewnosci? 
rozbudowany tryb zabawy wieloosobowej - 
zapowiadaj? 
wsparcie 
serwisu Xbox 
Livei 

rozgrywk? w 
maksymalnie 
16osob. 

Walczymy rozmait? broni? bial?. ale 
rowniez za posrednictwem magii. Premiera 
dopiero z koricem roku - i to widac, gldwnie 
po zbyt prostej grafice (kiepskie modele 
postaci, cz?sto powtarzaj?ce si? tekstury 
otoczenia). [shi] 



k Potwierdzily si? oficjalnie wczesniejsze 
doniesienia o pracach nad kolejnymi 
kprzygodami dwoch topowych 
r platformerow SONY. Zardwno 
r INSOMNIAC GAMES (R&C3), jak i 
NAUGHTY DOG (JAK3) zarazpo 
gjp 1 / ukonczeniu poprzednich cz?sci dostaly 
polecenie wykonania sequeli, co oznacza 
^ I zaledwie okres roku na ich produkcj?. Trudno 
wi?c oczekiwad od autordw cudow, co zdaj? si? 
juz potwierdzad pierwsze zdj?cia. Engine'y obu 
gier pozostafy bez zmian, a przy tym lokacje 
wykonane s? w bardzo zblizonych klimatach. 
Wiadomo na dzieri dzisiejszy. ze oprdcz Ratcheta 
i Clanka przygotowywanych jest kilka nowych 
grywalnych postaci. Z kolei w produkcj? trzeciej 
odslony Jaka zaangazowana zostala Amy Hennig, 
znana gldwnie z wczesniejszej wspdlpracy z 
CRYSTAL DYNAMICS. To ona tworzyla 
scenariusze do gier z serii LEGACY OF KAIN. 
Teraz tykn?lo j? SONY. *T roch?" zaskakuj?ce 
przejscie - z ukladania historyjek fantasy oraz 
horrordw (tym si? pisarka zajmuje na co dzieri) - 
do fabuly platformera. Poczekajmy jednak na efekt 
koricowy. Wi?cej informacji, a takze pierwsze 
grywalne wersje zaprezentowane zostan? juz w 
maju na E3.D [shiva] 



Dwie najlepsze serie platformowe 
uderzaj? ponownie w t? sam? kflentel?. 
prawdopodobniewnast?pneswieta._ 
Standard. 
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H Ogiert! Niepowtarzalne NINJA GAIDEN, w polgczeniu ze 
_ "wstrzgdni?tym, nie mieszanym", to w tym miesigcu 
- prawdzie wybuchowa kompozycja dla posiadaczy sprz?tu 
■■ MS. Tymczasem spekuluje si?, ze Xbox 2 nie b?dzie 
E standardowo wyposazony w dysk twardy. co potwierdzif 
g Dov Moran, szef firmy M-Systems produkujgcej szybkie 
PJJJ karty pami?ci typu flash, stosowane na szerokg skal? np. 
i w aparatach cyfrowych lub palmtopach. Wg Morana, 

■■ MICROSOFT zastosuje ten wladnie rodzaj nosnika 
• zamiast HDD. Pojemnosd niewielkich rozmiarow pami?ci 
|H flash moze wynosic nawet 47GB, chod te na razie 

zamawia jedynie wojsko, a obecnie rynkowym standardem 
2 jest przedzial 128-512 MB. Do 2006 roku daleko. Byd 

moze gigant z Redmond zdecyduje si? na dysk twardy, ale 
sprzedawany jako dodatek, dokladnie tak, jak mam to 
E miejsce w przypadku PS2. Szczegoty na E3. 



zgoame z przypuszcze- 
mami, Robbie Bach, szef 
do spraw Xboxa z MICROSO- 
FTu, przedstawi drugg konsol? 
firmy podczas Game Developers 
Conference. Expo rozpocznie 
si? 22 marca w San Jose 
(Kalifornia. USA) i jak co roku 
zgromadzi na kilka dni 
wi?kszosc liczgcych si? na 
dwiecie firm developerskich. Nie 
ma jednak mowy o detalach 
technicznych drugiego X-a, ani 
tez prezentacji wyglgdu konsoli 
(to bye moze na E3). [shl] 

Kazdy, kto w okresie 1-14 
marca zalogowaf si? na 
serwerach Xbox Live (oficjalne, 
pierwsze urodziny systemu w 
Europie), ten braf udziat w 
losowaniu nagrod ufundowanych 
przez MICROSOFT. Do 
wygrania byty codziennie czeki 
o wartosci 1 tys. euro (to prawie 
5 tys. ztl), a takze mndstwo 
gadzetdw (koszulki, torby), 
sprz?tu (kontrolery, konsole) 
oraz gier. Ogdlem firma Billa 
przeznaczyfa na ten cel sum? 
330 tys. euro, [shi] 

^■3 Trzecia fala usprawnieh 
serwisu Xbox Live 
nazywac si? b?dzie “Tsunami". 
Od czasu premiery systemu, w 
listopadzie 2002. MICROSOFT 
upgrade' owal go dwukrotnie - 
czas na kolejne poprawki. 
Chodzi np. o mozliwosd 
komunikowania si? z Graczami 
PC. Szczegoty przedstawione 
zostang w najblizszych 
miesiacach; "Tsunami" ruszy na 
pewno przed koheem 2004 roku. 
[shl] 



Call lit Ctfiulhu - Park Earners of flie Mi 



HP Lovecraft na konsolach 



a Ten osadzony w latach 20. XX wieku 

horror/przygodowka/shooter FPP (hmm... 
niepotrzebne skreslic?) oparty jest na 
mitologii stworzonej przez jednego z 
pionierow horrorowej prozy - mitologii Cthulhu pana 
HP Lovecrafta. Opowiada ona o niewyobrazalnej 
postaci Zla, sitach psychicznych, op?taniu i 
mitycznych swiatach, do dzisiaj majgc wpfyw na 
tworezose np. Stephena Kinga. Powyzszy tytul 
natomiast postara si? ukazad owe klimaty 




K-2 DEAD OR ALIVE ULTIMATE, znane w Japonii pod 
nazwg DOA ONLINE, zostalo oficjalnie przesuni?te 
na lato - poinformowalo TECMO. Gra miala pojawid si? w 
sklepach KKW juz 25 marca. Powodem opoznienia trady- 
cyjnie jest ch?d dopieszczenia produktu i wyeliminowanie 
obecnych jeszcze niedorobek. [shi] 

M Przeciekty do Intemetu pierwsze nieoficjalne zdj?cia 
z DOOM III w wersji na Xboxa. Celowo ich nie wrzu- 
cam, poniewaz jakodd jest kiepska, natomiast jednego 
mozna byd juz pewnym - gra naprawd? nie straci zbyt 
duzo w stosunku do oryginafu z PC. To nowa jakoSb strze- 
lanin FPP. Pozostaje ciggle czekac, podobnie zresztg, jak 
na drugie cz?$ci HALO oraz HALF-LIFE. Zadna z tych 
gier nie zadebiutuje na rynku szybeiej niz w I V kwartale br. 
[shi] 




wykreowane przez HEADFIRST (dev.) na 
maszynce Billa, ukazujgc walk? naszego bohatera z 
tajemniezymi mocami i Zlem Wcielonym, pod 
postacig rozmaitych kreatur. Dla wi?kszego 
realizmu nie znajdziemy w grze zadnych 
wskaznikow na ekranie - zdrowia, energii czy 
amunieji. Wszystko funkcjonuje na zasadach intuieji 
i korzystac b?dzie z naszego wyczucia oraz 
doswiadezenia jako Gracza. Zapowiadana jest 
duza interakeja z otoczeniem, wrog polujgcy na nas 
pojedynezo lub w grupach, z pelng swobodg 
poruszania si? po otoczeniu - zamkni?te drzwi nie 
ochronig nas przed poscigiem. Walczymy nie tylko 
przy pomocy arsenalu odpowiedniego do epoki, ale 
takze artefaktow. technologii Obcych oraz wlasnych 
szarych komorek i sprytu. Musimy dbac o zdrowie 
psychiczne, wystawione na szokujgce obrazy z 
mitologii Cthulhu - doznamy wizji, urojen, atakow 
paniki i paranoi. Rdznorodne, szczegotowe lokaeje 
z dynamieznym oswietleniem, klimatyeznymi mgtami 
i polmrokami oraz calg gamg innych SFX-ow 
wypluwanych z Xboxa dopefniajg list? przechwalek 
producenta. Oprocz tej pozyeji. szykowane sg 
jeszcze dwie inne gry z serii CALL OF CTHULHU. 
Na PS2 b?dzie COC: TAINTED LEGACY (listopad) i 
na Xboxa COC: BEYOND THE MOUNTAINS OF 
MADNESS (tez listopad). Wszystkie trzy gry sg od 
ekipy HEADFIRS PRODUCTIONS.^ [butcher] 



wi?cej niz tylko kolej- 
ng niskobudzetowg 
platformbwk?. Dzie- 
si?c grywalnych po- 
staci to jeszcze nic; 
jednoczesme stero- 
wac tu mozna cztere- 
ma, przelgczajgc si? 
mi?dzy kazdym z 
nich w dowolnym 
momencie (na wzor 
SONIC HEROES). 

Uwzgl?dniono proste 
zagadki logiezne, 
przy ktbrych ko- 
nieezna b?dzie ko- 
operaeja kilku posta- 
ci. Do tego naprawd? 
niezla, z jajem wykonana grafika i masa humoru prosto z 
drugiej cz?§ci filmu. Moze byd niezle - sprawdzimy w 
czerwcu. Poza Xboxem wersje na PS2 i GC. [shi] 




Po kiepsko przyj?tym przez rynek GRABBED BY 
THE GHOULIES, ktore to - nie ma co kryb - rozcza- 
rowato nawet chyba samych fanow RARE, firma przygo- 
towuje calkowicie nowy tytul na Xboxa. Zadne szczegoty 
nie sg znane, poza jednym faktem - gra zostanie ujawnio- 
na swiatu przez MICROSOFT podczas majowych tar- 
g6w E3. Moze PERFECT DARK 2? Huh... [shi] 

^ Pami?tasz 
M SHREKa? Za- 
pomnij o pierwszej 
cz?sci. Nadsequelem 
pracuje zupelnie nowy 
sztab ludzi, konkretnie 
LOXOFLUX CORP. 

(z ich ostatnich pro- 
dukcji wystarezy wy- 
mienid TRUE CRIME: THE STREETS OF LA, a wcze- 
Sniej VIGILANTE 8 na PSX'a) - jest wi?c szansa na cod 



Wj Pierwsza gra 
pilkarska po- 
wstajgca na bazie li- 
cencji druzyny naro- 
dowej: ENGLAND 
INTERNATIONAL 
FOOTBALL. Stroje, 
modele zawodnikow. 
stadiony, reklamy - 
wszystko oficjalne, jak w oryginale. Z ciekawszych try- 
bow rozgrywki wylania si? finatowy turniej Mistrzostw 
Europy 2004 w Portugalii. B?dg rdwniez zespofy z innych 
kontynentdw, m.in. Argentyna, Brazylia czy Japonia. I 
wszystko pi?knie, gdyby nie informaeja, ze EIF powstaje 
na silniku CLUB FOOTBALL (seria kilkunastu gier po- 
swi?conych rdznym pojedynczym klubom). Wprawdzie 
obiecujq kilka zmian, np. usprawnione strzaty oraz dry- 
bling, ale nie ma co si? ludzid - nic wielkiego z tego nie 
urosnie. Xbox i PS2. [shi] 





Pita 
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SCHOWA J SI? 
TUTAJ HARRY. j 



JAGS ZB 0? 
PODGLADA 
MNIE 

LORNETKA! 



ATOBXECO 
ZNOWU ? 



Minimalnie spada ogolnoswiatowa sprzedaz PS2, a rosnie 
Xboxa i GC, przy czym rynkowa dominacja SONY jest i 
jeszcze dtugo bpdzie niepodwazalna. Ekskluzywna umowa 
z EA pozwolita zaopatrzyc w tryb on-line, w formie 
i wylgcznoSci, kolejng gr?: tym razem przygody agenta 007 
w EVERYTHING OR NOTHING (ale tylko USA). 
Potwierdzity si? wczeSniejsze doniesienia, ze przenosna 
konsolka PSP umozliwi wspbtprac? z PS2 oraz nowym 
PSX'em. Wszystkie trzy b?dg mogly tgczyc si? ze sobs, 
co daje calkiem interesujgce mozliwosci programistom. 

: Podobnie jak w przypadku GC i GBA, tak i tutaj zapewne 
, wydawane bpdg rbwnolegle dwie gry pod tym samym 
tytulem na PS2 i PSP. Tymczasem BBC podalo interesujg- 
cg informacj?: analitycy spodziewajg si? do konca 2010 
roku sprzedazy PS3 na poziomie 32 min. sztuk (w samej 
Europie), przy 10 min, egzemplarzy Xboxa 2 i zaledwie 5 
| 'min, nast?pcy Cube' a. 



r^sj Juz ponad 2,5 miliona 
Amerykanbw zakupito 
Network Adaptor i uskutecznia 
gr? przez Internet za sprawg 
PS2. Najwi?kszg popularnoscig 
na serwerach cieszy si? 
oczywiscie druga cz?s6 
SOCOMa, a jak wyliczyto 
ostatnio SONY, kazdy 
uzytkownik tego tytulu po£wi?ca 
srednio na zabaw? on-line 
wi?cej niz cztery godziny 
dziennie. Obecnie w USA 
dost?pnych jest juz okolo 
czterdziestu gier wspierajgcych 
tryb sieciowy i do korica 2004 
roku liczba ta powinna si? 
podwoic. Tymczasem w Europie 
az tak duzego boomu na uslugi 
on-line nie ma, ale tez 
infrastruktura nie dorasta 
niestety do pi?t tej zza oceanu. 
[shi] 






SUCKER PUNCH obiecuje zdgzyb z grg przed £wi?tami 
Bozego Narodzenia. Wydawcg oczywiscie SONY, [shi] 



TURISMO 4 - tym razem amerykahski oddzial 
SONY pointormowal o zmianie daty wydania na jesieii br. 
Przy okazji potwierdzony zostal po raz kolejny tryb on- 
line dla maksymalnie szesciu Graczy oraz wspotpraca z 
dyskiem twardym do PS2, ktory na dniach pojawi si? w 
USA. Tymczasem SCEE milczy - zarowno w temacie 
HDD, jak i daty wersji PAL. [shi] 



Genewie, odwiedzajgcy stoiskoToyoty mieli okazj? 
zagrac w specjalng wersj? GRAN TURISMO 4. Udostpp- 
niata wytgczniejeden woz, najnowszy model koncepcyjny 
Army o nazwie MTRC (Motor T riathlon Race Car), ktdry 
jestzgrabnym potgczeniem jeepa, samochodu sportowe- 
go, pojazdu miejskiego i Bog wie czego jeszcze. MTRC 
powinien by<5 dost?pny w pelnej wersji GT4. Premiers tej 
ostatniej ciagle przekladana - wszystko wskazuje na to. ze 
wersja PAL najwczesniej pod koniec roku. [shi] 

Troch? niedoceniona - ogolnoswiatowa sprzedaz 
na poziomie 400 tys. egzemplarzy - niezta platfor- 
mowka SLY COOPER doczeka si? kontynuacji. “Dw6j- 
ka" otrzymala podtytul BAND OF THIEVES, co w 
wolnym tlumaczeniu oznacza jeszcze wi?cej 
przeciwnikow, wi?cej mini-gier oraz bardziej roz- 
budowane lokacje. Znikngd ma w ten sposob zbyt 
wyrazna liniowosc rozgrywki, ktorg cechuje si? 
cz?&b pierwsza. Z ciekawszych informacji: dost?p do 
poszczegolnych poziomow jak zywo przypomina ten z 
serii CRASH BANDICOOT, czyli dost?p do drugiego 
"swiata" odblokuje si? po zaliczeniu wszystkich pozio- 
mow z pierwszego. ltd. Devloper o jajcarskiej nazwie 



3 MIDWAY niemal 
calkowicie zmienito 
koncepcj? gry i dosta- 
niemy shooter FPP. Ty- 
tutowa AREA 51 , legen- 
dama juz strata zlokali- 
zowana w stanie Neva- 
da (USA), stanowi 
obiekt naszych zma- 
gan, a do likwidacji 
przygotowywanych jest 



dzaju istot pozaziem- 
skich. Slabej jakosci 
silnik graficzny nie na- 
pawa optymizmem; 
postacie przeciwnikdw 
sg proste. zbyt proste, 
podczas gdy otoczenie 
to wcigz te same, powtarzajgce si? cz?sto tekstury. Efekt 
koncowy do sprawdzenia z kohcem listopada. PS2 i Xbox. 
[shi] 



I riali TV, a teraz rowniez nazwa gry. SAMMY (dev.) 
wykupilo prawa do konsolowych wersji - poza PS2 jeszcze 
Xbox - przygod skorumpowanego gliniarza nazwiskiem 
Vic Mackey, w ktorego postac wcielil si? Michael Chiklis. 
Glowny bohater b?dzie mial jego facjat?. przemawial tym 
samym glosem itd. - standard. Rozgrywka kserujgca naj- 
lepsze pomysly GTA, chod oczywiscie trudno przypusz- 
czad, by okazata si? choc w jednej dziesigtej tak rajcowna, 
jakdziecko ROCKSTAR/TAKE2. Premiera wst?pnie w I 
kwartale 2005 (Japonia). [shi] 



Najnowsza propozycja KONAMI, wkraczajgca wtasnie 
do USA, to jedna z bardziej nietypowych gier ostatnich 
miesi?cy. Zapomnijcie o EYE TOY, matach, padach i 
innych wykr?conych kontrolerach - w LIFELINE, po raz 
pierwszy w grze tego typu, do catkowitej kontroli 
bohaterki uzywamy wylgcznie wlasnego... glosu. I nie 
jest to zadne karaoke czy gra muzyczna, a "chodzona“ 
przygodowka TPP w stylu RE. Jestesmy Operatorem, 
zamkni?tym w sali kontrolnej pewnej stacji kosmicznej 
zaatakowanej przez Obcych. Naszym zadaniem jest - 
posiadajgc staty kontakt gtosowy i wglgd do kazdego 
pomieszczenia - prowadzib glowng bohaterk? imieniem 
Rio i sterowac jej poczynaniami az do usuni?cia 
zagrozenia. Do gry uzywamy headsetu USB, jednak w o 
wiele bardziej zaawansowany sposob niz dotychczas. 
Wedtug twbrcbw, Rio rozumie ponad 10 tys. zwrotow 



dotyczgcych zarbwno poruszania si? na 
wszelkie sposoby, badania czy przeszuki- 
wania otoczenia oraz walki, rowniez z 
kilkoma przeciwnikami naraz. Jest 
calkowicie zdana na nas - kazdy unik, obrot, 
strzat czy inna akcja nast?puje na naszq 
komend? gtosowg. Mozemy z nig rowniez 
prowadzit proste dyskusje (lista tematow 
jest w menu) czy radzib si? w okreslonych 
sytuacjach. Obsluga calosci jest bardzo 
prosta i wciggajgca, a headset spisuje si? 
bardzo dobrze - czas reakcji Rio na 
polecenia jest odpowiednio krotki. C6z, 
dzi?ki SOCOMowi czy firmie Logitech 
mamy juz headsety w naszym kraju, 
pozostaje kwestia wydania tej gry w 
Europie. Pierwsze oceny na amerykah- 
skich serwisach nie napawajg optymi- 
zmem (6-7) □ [butcher] 



I biznesowych spotkah, 
i imprezie pod nazwg “IPv6 
Business Summit", ktora odbyla 
v lutym w Tokio, w hotelu 
ij Keio Plaza (dla fanow Lokiego: 

1 dzielnica Shinjuku), przedstawi- 
a ciele SONY przedstawili koncept 
KEbwideotelefonu uzyskanego z 
konsoli PS2 (jako terminal) i 
I kamery cyfrowej. Tg ostatnig nie 
j byt jednak EYETOY, a znacznie 
bardziej profesjonalny, wysokiej 
I jakosci sprz?t pracujgcy na 
interfejsie USB. Specjalne 
oprogramowanie pozwala 
prowadzic wideo konferencje - 
obraz i dzwi?k przesylany jest 
ij za poSrednictwem Internetu. 
Fajne, tylko po co to komu; 
wyobrazasz sobie prezesow 
'pbwaznych firm rozmawiajgcych 
a po|rednictwem PS2? [shi] 





I 



Cd flowego ? 




Specjalista od ostrych przygodowek w 
CAPCOM - Keiji Inafune - kladgc ostatnie 
szlify na ONIMUSHA 3, wcale nie 
planowal wakacji. Wr?cz przeciwnie, na 
bazie “silnika" swego ostatniego 
produktu tworzy juz cos calkiem nowego, i trzeba 
przyznac - wielce intrygujgcego. SHADOW OF 
ROME rzuca nas w 48 rok p.n.e.. ukazujqc Rzym po 
smierci Juliusza Cezara. Wing za owe morderstwo i 
caty spisek obarczony zostaje Uesnius - ojciec 
Agrippa, jednego z naszych bohaterow. Umi?sniony 
mlodzieniec - byty gladiator - tworzy ekip? w postaci 
kolezanki po fachu, Claudii, oraz przyjaciela 
Octavianusa i w trdjk? rozpoczynaja prywatne 
dledztwo majace na celu znalezienie prawdziwych 
sprawcow i oswobodzenie ojca. Ta przygodowka 
TPP pozwoli nam kierowad poczynaniami catej trojki, 
a kazda z postaci dostarczy Graczowi wrazen 
innego rodzaju. Co podniesie nam adrenalink?? 
Agrippa polega na sile muskutow - poprzez brutalne 
zwyci?stwa w kolejnych walkach stara si? dotrzec 
do swego rodziciela (zwyci?zca catego tumieju w 
nagrod? ma wykonac egzekucj? mordercy Cezara). 
Trup sciele si? g?sto, lataja odci?te czlonki, a krew 
tryska na lewo i prawo. Bierze tez udziat w 
bezpardonowych wyscigach rydwanow (z 
efektownym Blurem na ekranie), gdzie spychanie, 
zajezdzanie i wzajemne smaganie batem to 
podstawa - dostaniemy szerokie mozliwosci kontroli 
pojazdu. Octavianus z kolei walczy sprytem i taktyka 
- za jego sprawg zaznamy smaczk6w stealth, 
zwiedzimy zakamarki rzymskich budowli i kr?te 
uliczki, wymuszajac informacje, tamigc karki, duszqc 



i chowajgc data napotkanych wrogow. O Claudii 
poki co developer nie puscit pary z ust, wiadomo 
jednak, ze nasi bohaterowie b?da si? takze bawic 
katapultami kruszqc zabudowania nieprzyjaciela 
(czyli szykuje si? jakas wi?ksza bitwa), a wdrod 
or?za Agrippa znajdziemy rozmaite tr6jz?by, piki i 
miecze, nie zabraknie takze walk wr?cz. Na swej 
drodze napotkamy rozmaitych przeciwnikow o 
roznych cechach, budowie ciala i uzbrojeniu (bran 
i zbroje zdobywamy na wrogu). niektorzy do 
pokonania wymagac b?dg specjalnych taktyk i 
znalezienia ich stabego punktu, staniemy takze 
oko w oko z kilkoma przedstawicielami fauny. 
CatoSc jest mocno wzorowana na filmie 
"Gladiator”, a realizm, dosadnosc wizualna i lej^ca 
si? strumieniami posoka nie sg tylko pustymi 
ozdobnikami - wedtug Inafune to niezb?dny 
czynnik w grze mowiqcej o czasach, gdy 
najbardziej brutalny i krwawy wojownik byt 
ulubiericem tlumow. Histori? posuwac b?dziemy 
do przodu przetgczajqc si? pomi?dzy bohaterami i 
wykonujgc okreslone czynnosci, a nasze akcje 
okraszac b?dg i tgczyd w ptynng opowiedd 
rewelacyjne, renderowane scenki przerywnikowe 
(samo intro ma 7 min.!) - to juz standard w 
przygodowkach, ale u CAPCOM jest on 
wyjqtkowo wysokiej jakosci. Co ciekawe, chociaz 
gra powstaje w Japonii, ukaze si? tylko w USA i 
Europie. Szkoda, ze dotrze do nas dopiero za rok - 
oby warto byfo czekad.Q [butcher] 



Producent: CAPCOM 
Data wydania: 2005 (EUROPA) 



M USHED xi 



Developer blysnqt ladnych kilka lat temu bardzo udanym MICRO 
MACHINES 2: MILITARY na Seg? Mega Drive. Pozniej byto juz duzo 
mniej efektownie: BREAKOUT, CIRCUIT BREAKERS oraz remake 
klasycznego PONGa (wszystko na PSX'a). Pomyst na MASHED zrodzit 
si? w glowach programistdw w chwili, gdy przeanalizowali swoje 
wczesniejsze dokonania. Peter Williamson z SUPERSONIC mowi: 
"MASHED zainspirowane jest serig MM, ale rozni si? od niej w dwdch 
zasadniczych elementach. B?dzie pelnaskala, a nie miniatury. 
Samochody zachowuja si? na trasie w miar? realistycznie, dokladnie tak, 
jak ma to miejsce w rzeczywistodci". Z tym realizmem godd minimalnie 
przesadzit - model jazdy wydaje si? byd wybitnie zr?cznosciowy. Walka 
jest zaci?ta, pojazdy cz?sto 
ocieraja si? o siebie, spychajg 
poza tor. T rasy "normalnych" 
rozmiarow ulokowano po 
cz?sci w kllmatach 
industrialnych - sa opuszczone 
kopalnie, ralineria naftowa, 
zatloczona autostrada, mamy 
tez jednak np. gorskie 
serpentyny w Alpach. Calodd 
ukazana z kilku dynamicznie 
zmieniajacych si? kamer, w 
tym klasyczny dla serii MM 
widok - z gory. Brak za to trybu 
on-line, wobec czego 
pozostaje klasyczna zabawa 
we czterech przy jednej 
konsoli, lacznie z opcja gry we 
dwbch na jednym padzie. 

Mam nadziej?, ze popracuja 
troch? nad jakoscia otoczenia - 
obiekty sa zbyt proste, zbyt 
kanciaste, zbyt nijakie. Przy 
czym jedli wpakuja w to grywalnodd MM, wypada tyknad z miejsca.D 
[shiva] 






UI.Minkusa 6 



45-508 Opole 



Spadajace ceny 



,W OFERCIE PS 2 



Zadzwon 

lnniceay !!! 











f 007 DU * 
KOSTKI MARIAN, 
NIECTESZYSZ 
\ sie?i / 



/ /AjAczysz i 
' PIJAKU ! SCIERA 
DAt TYLKO 6 NA 
^ KWIECIEN !l! a 



TYLKO TOBIE 
NIEDAUZA 
kMILCZENIE^ 



StUPI GOSi BYt, ALE 



Z A TO 5MACZNY.. 



Second Sight 



FPP przeslaly bye modne 



Co Howego ? 



Mozna zadac sobie pytanie, co statoby si?, gdyby EA 
przestato wspierac GC. Na razie, na szcz?£cie, na to si? 
nie zanosi i amerykahski gigant wydawniezy wszystkie 
swoje nadchodzqce produkcje zapowiada w wersjach na 
kazdq z trzech konsol NG. Pozostale firmy coraz 
I cz?6ciej rezygnujq z wspierania systemu. W ostatnim 
miesiqcu "nie" powiedzialy NINTENDO zarowno MIDWAY 
| jak i TEAM17. Troch? spi tez samo Big N - lista 
wydawnicza Starego Kontynentu nie napawa przesadnym 
optymizmem, patrzqc przez pryzmat najblizszych kilku 
miesi?cy. Bardzo dobrze natomiast w dalszym ciqgu 
I sprzedaje si? "kostka" w USA i Europie. To ciqgty efekt 
I spadku ceny do putapu odpowiednio 99$ i 99 euro. 

Najtahsza nawet konsola jest jednak bezuzyteczna, je$li 
| zaeznie brakowac nowych szlagierowych gier. 



Producent: FREE RADICAL DESIGN Data wyd’i 



W amerykanskich sklepach 
* pomatu zaezyna brakowad 
“kostek". Po zaprzestaniu przez 
NINTENDO produkcji konsoli 
latem ubieglego roku, a zwlaszcza 
po drastyeznej obnizee ceny ze 
149$ na 99$ we wrzesniu 2003, 

I zapasy w magazynach gwaltowa- 
l nie zacz?ly si? kurezyd - na dzieri 
dzisiejszy GC nie ma juz niemal w 
k 50% sklepow. To znakomita 
I wiadomosc dla firmy hydraulika. 
f [shi] 



MIDWAY podalo, ze nie 
t W pracujq nad MORTAL 
KOMBAT: DECEPTION w wersji 
fJprzeznaczonej na Cube a. Tylko 
konsole SONY oraz MICROSO- 
FT . Powodem takiej decyzji jest 
’ niska sprzedaz poprzedniej, piqtej 
| cz?£ci serii - MK5: DEADLY 
ALLIANCE, ktora zanotowala 
ogblnoSwiatowq sprzedaz na 
poziomie zaledwie 205 tys. 
'■egzemplarzy. Dla porownania ta 
1 ‘ same gra w wersji na Xboxa 
| ; rozeszta si? w ilosci 460 tys., a 
odfc>6wiednik na PS2 az w 1,1 min. 

I %>ii. [shi] 



hi slowy, 



# Druga cz?sc wyprawy 
ogrodka Miyamoto \_ 
potwierdzona zostafa w Jap? 
ostateeznie na wiosn?. Innyn 
ukaze si? w II kwartale bieze 
roku (nieoficjalnie 29 kwietria). 
PIKMIN 2 w temacie rozgrywki nie 
zaskakuje niezym oryginalpym, ale 
z tego, co mozna zobaezy^ pa 
najnowszych screenach, : 
opublikowanych w branzojwym 
magazynie Famitsu, jasno:wynika, 
ze sq wyrazne zmiany w oprawie 
grafieznej. Jest ladniej, baipziej 
szczegolowo - gra nabrala kolorow. 
Do Europy planowo powinna trafid z 
dniem 27 czerwca. [shi] ‘ , 



Developer rodemz Nottingham wAnglii.Twdrca bardzo udanej df* jHlk 

strzelaniny TIMESPLITTERS. EkipaFRDpodqzadziszduchem t 

czasu, a raezej trendow (wybaez to buraezane slowo). ukladajgc kod \ 

$ do nowe| gry akeji. stawiajqc gldwnie na elemeniy skradanki oraz SF 

prostezagadkilogiczne.W trzech slowach: konsolowa przygodbwka V S 

TPP. Choc przeglqdajqc notk? prasowq odniesd mozna wrazenie, ze JBfcpr 

SECOND SIGHT pretenduje do statuetki Oskara za scenariusz: 

“wciqgajqcy thriller z elementami zjawisk parapsychicznych i . * 

paranormalnych". To nie wszystko: "Gra zdefiniuje nowy standard 

poj?cia action-adventure". Budziszsi?jako John Vattic. Jak si? pozniej ' 

okazuje, jested tragieznq pomylkq badaii prowadzonych przez wojsko nad aspektami ludzkiej psychiki. Z drugiej 
strony odkrywasz w sobie zdolnosci. ktorych gatunek ludzki dotqd nie opanowal, m.in. telepati? oraz lewitacj?. 

| — |»| . gim p j ■ Mechanizmy gry opierajq si? w duzej mierze na akcjach 



znanych z bestsellerow MGS2 czy SPLINTER CELL. Zywe 
tareze. unikanie przeciwnikow, skradanie si?. Za to zamiast 
wszelkiej masci elektronicznych gadzetow, John korzysta 
ze wspomnianych wczesniej zdolnosci, potrafiqc np. 
oddzialywac na umysl wrogiej postaci i przejqc nad nig 
kontrol?. Zdj?cia sq w z wczesnej wersji - sfaba jakosd 
tekstur, a i obiekty sq zdecydowanie bardziej kanciaste np. 
od tych z drugiej cz?sci TIMESPLITTERS. Na E3 b?dzie 
wersja demo, wi?c poznamy kolejne szczegoly, natomiast 
od siebie dodam jeszcze istotnq informacj? - cz?sd ekipy 
programistow pracujqcych nad "Drugim Wzrokiem" 
wspoltworzyla swego czasu legendame juz “GoldenEye" na 
N64.D [shiva] 






JTS Big N szykuje mat? ofensyw? tytulow, jakie zapre- 
iSJ zentowane zostana w Los Angeles podezas E3. Nie- 
oficjalnie m6wi si?, ze na targach b?dq grywalne wersje 
sequeli LEGEND OFZELDA: THE WIND WAKER, ME- 
TROID PRIME i ANIMAL CROSSING. Ponadto kolejny 
MARIO TENNIS oraz nowa, utrzymana w stylu PAPER 
MARIO gra RPG. [shi] 



Pojawila si? nowa wersja 0.3.5 programu Wire Pipe 
[▼1 umozliwlajqcego gr? przez Internet na GaCku 
(wszystkie tytuly posiadajace opcj? LINK - odpowiednik 
XBConnect z konsoli MICROSOFT). Ze zmian widocz- 
nych gotym okiem: interfejs grafiezny zastapiony zostal 
znaeznie bardziej przyjaznym dla uzytkownika. Dodano 
opcj? Auto Ping, ktbra sprawdza szybkosb polaczenia z 
danym Graczem, pozwalajactym samym okreblic jakodc 
polaczenia. Ponadto Wire Pipe automatyeznie wykrywa 
teraz rodzaj sieci (polaczenie z PC) i zostal usprawniony 
poprzez wyeliminowanie rbznego rodzaju mniejszych bu- 
g6w. Do sciqgni?cia pod adresem httpyAvww.waippipe.com 
[shi] 



a Przed miesiacem w dziale plotek, dzis juz oficjalnie: 
EA pracuje nad drug? cz?sciq kultowej gry Golde- 
nEye znanej z konsoli N64. Wszystko wskazuje jednak na 
to, ze nie b?dzie to sequel, w jakikolwiek sposob powiazany 
z genialnym i kultowym dzielem RARE. GOLDENEYE 2 
(tytul tymezasowy) zrywa z wszelkimi kanonami wcze- 
sniejszyeh przygod 007 - pozwoli wcielic si? nie w Jamesa 
Bonda, a w jego przeciwnikow. B?dzie kilka grywalnych 
postaci i efektowna pogori za najsfynniejszym brytyjskim 
agentem. Wszystko z zachowaniem typowych dla serii ele- 
mentow: pi?kne kobiety, najnowszeelektronicznegadzety. 
akeja utrzymana w konweneji "zabili go i uciekl". W skle- 



a Wlasnie poja- 
wila si? PALo- 
wa wersja PUYO POP 
FEVER - gry logieznej 
spod r?ki SONIC 
TEAM (developer). 
Lekkim przeobraze- 
niom ulegla grafika - 
jest bardziej cukierko- 



pach najwczesniej z poczatkiem roku 2005 (wszystkie trzy 
konsole NG). [shi] 



Prawdopodobnie kolejny raz Europa dostanie w ty- 
l_B lek. Dokladnie 5 kwietnia debiutuje w Stanach Zjed- 
noczonych WARIO WARE; gra sprzedawana tarn bpdzie 
po specjalnej cenie. za niespelna 30 dolarow (ponizej 1 20 
zl). Tymczasem wyglqda na to, ze NINTENDO Europe, 
ktore jak dotqd nie podalo jeszcze nawet daty premiery wersji 
PAL zazyezy sobie "petnq" stawke ok. 50 euro (niecale 250 
zt). [shi] 



JjS CAPCOM oglosilo list? tytulbw, jakie firma zamie- 
I^J rza wydac na rynku amerykahskim w najblizszym 
czasie. W gr? wchodzq trzy produkcje: 



MEGA MAN X: COMMAND MISSION 15czerwca 1 

KILLER 7 15pa2dziemika 

RESIDENT EVIL 4 15listopada I 



Nie znane sq jeszcze losy wersji PAL - pewne jest tylko, ze 
wszystkie trzy ukazq si? w Europie. Zagadkq pozostaje 
odpowiedz na pytanie: "kiedy?". [shi] 



. Gra posiada calkowicie nowy tryb Fever Mode, oparty 
na rozbudowanym systemie combosow, ponadto multiplay- 
er dla dwoch Graczy, kilkanascie nowych postaci. a takze 
przemodelowany nieco Story Mode. Gra dost?pna jest na 
PS2, Xboxa i GC. Jako ciekawostka - za oceanem PPF 
pojawi si? dopiero w czerwcu. [shi] 
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Co nowego ? 



Resident Evil 4<& 



Producent: CAPCOM Data wydania: IV kwartat 2004 (USA), I kwartal 2005 (PAL) 



powyginanych mieszkahcow. L ■ M 1 «r . . , 

Bo jak inaczej mozna okreslic L J|r A < . 

band? wiesniakow wymachu- ™ 

jqcg pilami mechanicznymi, : 

kosami, siekierami czy 

widlami?! Mimo swojego szaleiistwa chlopaki b?dq jednak potrafili zap?dzac Ci? 
w “kozi rog", organizowac pulapki, atakowac w grupach (podobno pogon 
kilkunastu pokrakow to tutaj normalka), czy korzystac z el. otoczenia. Szykuje si? 
sadystyczny klimat z lekkg domieszkg tajemnicy. Co wprawia napotkanych ludzi 
w morderczy trans, co kryje si? w gt?bi osady? Tego z pewnoscig dowiemy si? w 
finalnym produkcie. A poki co CAPCOM obiecuje jeszcze mas? nowosci - duzo 
otwartych terenow (wlgczajqc w to bagienng rzek? i las), rewelacyjne oswietlenie 
(latarka trzymana pod pistoletem), czy bossow pokroju wielkiego, zdeformowane- 
go, umazanego we krwi oprawcy... Rewolucja w swiecie RESIDENT EVIL? 

Miejmy nadziej?, ze tak! Aha! Developer jako 
platform? docelowg wymienia tylko GC, 
ale nie b?dzie specjalnym 
zaskoczeniem, jeSli w 

najblizszym okresie czasu I j : I JL | 

potwierdzona zostanie ^ ^ j 

wersja na PS2. W ostatnim ^ ™ 

czasie wiarygodnosc y* 

exclusive ow CAPCOMu 
rowna jest wiarygodnosci < 
politykow.G [myq] 



Las Vegas. Specjalna konferencja. Amerykan- 
scy dziennikarze o spoconych twarzach. 
Obslugujqcych ich goscie z CAPCOM wesolo 
popijajqcy kaw?. Na monitorach piewszy 
pokaz RESIDENT EVIL 4. To, co zostaje 
zaprezentowane, na zawsze zmienia obraz 
serii o zombiakach. Dlaczego? Chociazby 
dlatego, ze zombiakow wcale nie b?dzie... 
Chociazby dlatego. ze skorzystasz z todzi 
motorowej i innych maszyn... Chociazby 
dlatego, ze umozliwiono Ci takie akcje, jak 
zepchni?cie jakiegos obiektu (np. drabiny 
pozwalajgcej przeciwnikom dostac si? na 
gor?), zestrzelenie cisni?tego w Twoja stron? 
przedmiotu, czy uzywanie oslon terenu... 
Chociazby wreszcie dlatego, ze cale 
srodowisko w pelni oparto na polygonach, przy 
jednoczesnym wprowadzeniu trojpoziomowe- 
go systemu obserwacji. Otoz podczas 
normalnego przeszukiwania terenu kamera 



podqza 6 b?dzie za Twojg 
postaciq w trybie TPP, przy 
namierzaniu wroga zawisajgc nad 
jej ramieniem, natomiast w 
okre^lonych przypadkach 
przechodzgc nawet w widok "z 
oczu". Niezle. Tym bardziej ze 
charakter rozgrywki ma zblizy t 
RE4 w stron? bardziej klimatycz- 
nego, mroczniejszego horroru. 

Oto znany z wczesniejszych 
odslon policjant Leon trafia tropem 
jednej ze spraw do malego 
miasteczka w Poludniowej 
Ameryce (przyczyny calej akcji 
celowo pomijam, bo to mistrzo- 
stwo CAPCOM... w infantylnoSci. 
Prezydent USA, porwana corka?! 
Ratunku!). Osada jednak wcale 
nie jest goscinnym miejscem, 
szczegolnie biorgc pod uwag? jej 
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oferowanych Swiatow powinny 
skutecznie przyciggngc resztg 
wielbicieli bezlroskiego 
nawalania w klawisze.D 
[butcher] 



Hugh Jackman i Halle Berry pojawili si? razem w takich filmach, jak 
"Kod Dostgpu” czy "X-Men". Hugh wystqpi teraz w widowiskowym "Van 
Helsing", na podstawie ktorego powstaje juz gra, tymczasem Halle 
konczy pracg w nie mniej komiksowym kinie akcjl pt. "Catwoman" 
(rezyseruje kolo odpowiedzialny za klimatyczny "Vidocq"; obok Berry 
grajq Sharone Stone i znany z roli matrixowego Merowinga - Lambert 
Wilson). I wiesz co? Tu tez szykuje sig ostra gra TPP, w petni 
wykorzystujqca licencjg. Oznacza to, ze nie tylko bgdziesz sterowal 
panng Berry odzianq w seksowny, koci strbj, nie tylko biegal po scianach, 
unikal kul w akrobatycznych skokach, czy uzywat kociego zmystu 
(nocny tryb obserwacji, wyczuwanie zapachu i ciepta zostawionych 
przez ludzl, spowolnienie czasu podczas wymiany ciosow), ale takze 
przeSledzisz wszystkie wydarzenia i lokacje oddane w filmie. Developer 
juz zapowiedzial szalehczg pogort po dachach (zwisanie z krawgdzi, 
smiganie na rurkach itd.), mtbckg w sklepie jubilerskim, przekradanie 
sig przez wielkq fabrykg, czy pojedynek ze zlowieszczq Laurel (cyfrowo 
oddana Sharon Stone!). W wigkszosci akcji pomocny okaze sig bicz, 
ktorym Catwoman dusi wrogow, rozwala obiekty, czy np. huSta sig 
przeskakujgc migdzy budynkami. Zapowiada sig ciekawy tytul z gatunku "skradanie i akcja". Postacie 
wyglqdajq na duze i szczegoiowe (niezle oswietlenie), tylko niech EA podciqgnie trochg lokacjelD [myq] 



ATHENS 2004 



Raz: europejski oddzlal SONY zalatwia - nie jest 
tajemnicq, ze za grube pieniqdze - licencjg od 
migdzynarodowego komitetu olimpijskiego (IOC). Dwa: 
powierza EUROCOM opracowanie oficjalnej gry letnich 
10 2004 w stolicy Grecji. Trzy: ATHENS 2004 pojawi sig 
w formie wylqcznosci na konsolg PS2. Cieszy scista 
wspotpraca programistow z biurem organizacyjnym w 
Atenach. Dzigki temu otrzymamy kalki rzeczywistych 
obiektow, na ktorych odbywac sig bgdq latem zmagania. 

Z ciekawszych konkurencji jest skok wzwyz, w dal i o 
tyczce. trbjskok, rzut mlotem i oszczepem, biegi na 
roznych dystansach, a nawet siedmioboj kobiet oraz 
dziesigcioboj mgzczyzn. Nic nowego w temacie 
sterowania. SONY milczy, ale z tego, co mozna zobaczyc 
na pierwszych zdjgclach, jasno wynika, ze nie obejdzie 



sig w wielu dyscyplinach bez czysto masherskiej 
rozgrywki - uderzanie na przemian w dwa klawisze. I 
oby tylko Motion Capture by* na wysokim poziomie 
(bo grata, juz widat, nie jest), a gra zapewnila wigcej 
radosci niz pomylka sprzed czterech lat, tez oficjalna, 
o nazwie SIDNEY 2000 (od EIDOS).D [shiva] 



TAITO w potqczeniu z firmq 
BAM! wrzuca na zachodnie rynki 
kolejny tytul dla wielbicieli 
chodzonych nawalanek w 
klimatach anime. Za strong 
graficznq BUJINGAI 
odpowiadajq skosnoocy spece od 
animacji odpowiedzialni za tuzy 
pokroju TRIGUN czy COWBOY 
BEBOP. Jest rowniez smaczek 



dla wielbicieli J-Popu - glowny 
bohater imieniem Lau 



wzorowany jest (i to calkiem 
udanie) na japohskim idolu o pseudonimie Gackt (tak 
jak Squall z FFVIII). Grywalnosciowo ta przygodowka 
akcji TPP zawiera wiele zapozyczert z chihskich 
filmbw akcji (sceny walk powstawaly przy uzyciu 
Motion Capture i aktorow zawieszonych na linkach), 
natomiast fabulamie jest ptytka niczym talerz 
deserowy: Lau wyrusza na pomoc kumplowi 
opgtanemu przez demona... co, oczywiScie, jest 
idealnq okazjq do prezentacji wykrgconych 
combosow, zaklgc, biegania po Scianach i potyczek z 
grupkami przeciwnikow na wszelkie sposoby i w 
kazdej kombinacji (skrzyzowanie SHINOBI, DMC i 



paru innych). Cigzko znaleic 
w tej produkcji cos naprawdg 
oryginalnego, chob uroku nie 
mozna jej odmowic - 
wizualnie jest wypas i ten 
aspekt byl szczegolnie 
wychwalany w wersji 
japoiiskiej. Interaktywne 
srodowiska, sekrety, wiele 
sub-leveli, mocny soundtrack 
z elementami metalu i 
swoboda zwiedzania 



pigufa 



pjg v Trochg ucichly w ostatnim czasie 
^ informacje nt. drugiej czgsci 
HEADHUNTER (podtytul REDEMPTION). 
Planowo SEGA miala ambicje, by 
wprowadzic ja na rynek jesieniq ubieglego 
roku.jednak I • l; | u | 




1 _ europejskich sklepbw juz 30 kwietnia, w 
I L wersjach na konsole SONY oraz 



MICROSOFTu, Jack wyrainie sig postarzal - 
zarost dostaje mu powagi. Nadal biega w 
czamych przeciwslonecznych okularach, do 
pary dorzucono mu za to babeczkg imieniem 
Leeza X (bgdq wigc dwie grywalne postacie). 
Pozostal racjowny patent jazdy na motorze. I 
jeSli jakoSciowo rozgrywka dotrzyma kroku 
czgsci pierwszej, trzymajqcodpowiedni 
poziom graficzny (wyglqda niezle) - bgdzie 
dobrze. [shi] 

PI? y "Krwawe Wody: Terror z Gtgbin" - 
'' pod takim tytulem reklamuje swojq 
najnowszq produkcjg PINEAPPLE 
INTERACTIVE. Grg zasadniczo podzielic 
mozna na dwie | 
rozne czgsci: 
zmagania na 
Iqdzie oraz w 
glgbinach 



naukowcow, ktorzy manipulowali z ludzkimi 
oraz zwierzgcymi genami, a ktore to 
zakortczyty sig wypadkiem (prawdziwa 
niespodzianka): ucleczka potgznego bialego 





grze znajdq 
sig misje "chodzone" - tu przejmiemy rolg 
cztonkow kultu rekina, jaki szybko wytworzyl 
sig na ladzie. Nadrzgdnym celem jest zabicie 
naukowcow odpowiedzialnych za stworzenie 
bestii. Premiera BLOODY WATERS: 
TERROR FROM THE DEEP (PS2, Xbox) z 
kohcem roku. [shi] 



^ SHADOWS jesli chodzi o teren USA: 1 4 
maja. Jest rowniez pierwsza grywalna wersja, 
z ktorq mieli 




klimatyczne 
lokacje 
utrzymane w 
Sredniowiecz- 
nym stylu: 
wigkszosc 
poziomow 

stanowiq 

korytarze i komnaty potgznego zamku. "Tu 
wszystko sprowadza sig do jednego. Do 
skradania” - tak o grze mowi Warren Spector, 
szef ION STORM, tworcy m.in. sztrzelaniny 
DEUS EX: INVISIBLE WAR (PS2, Xbox) i 
zarazem 
developera 
trzeciej czgsci 

™ IEFa K | . 

(trzeciej w EA!, .I 3 

ogble, a 
pierwszej na 
konsole) | 

Wydawcq 1 

bgdzie EIDOS, Europa czeka na datg wersji 
PAL. [shi] 
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Piguta 

Ponizej pierwsza dziesigtka 
“ najlepiej sprzedajgcych si? gier 
w pierwszym tygodniu marca - dane 
pochodzg z najwi?kszych sieci 
handlowych wi?kszosci krajow Unii 
Europejskiej: 

1 . 007: Everything or Nothing 
(PS2. Xbox, GC; EA) 

2. Final Fantasy X-2 
(PS2; SQUARE ENIX) 

3. Sonic Heroes 
(PS2, Xbox, GC; SEGA) 

4. NFS: Underground 
(PS2, Xbox, GC; EA) 

5. The Simpsons: Hit & Run 
(PS2, Xbox, GC; EA) 

6. POP: The Sands of Time 
(PS2, Xbox, GC; UBISOFT) 

7. LOTR: Return of the King 
(PS2, Xbox, GC; EA) 

8. FIFA 2004 
(PS2, Xbox, GC; EA) 

9. MOH: Rising Sun 
(PS2, Xbox, GC; EA) 

10. GTA: Double Pack 
(PS2, Xbox; TAKE2) 

Przebojem wdari si? na pierwsze 
miejsce nowy Bond, zdecydowanie 
najlepszy tytul, jaki EA opracowalo z 
udzialem agenta007. Swietnle 
sprzedaje si? rowniez SONIC 
HEROES - gra przez moment 
okupowaia nawet fotel lidera. Tuz 
poza czolow? dziesigtkq jest MAFIA 
(PS2, Xbox). [shi] 



n Wojna nie jest ani zabawna. ani 
““ smieszna pod zadng postacig. 
aczkolwiek... Taki wlasnie "lekki" 
klimat przewijal si? b?dzie przez 
TOON ARMY, now? produkcj? malo 
znanego developera BRAT DESIGNS. 




Cechg charakterystycznq tej 
strzelaniny FPP sg nieproporcjonalnie 
wielkie w stosunku do reszty ciala 
glowy zotnierzy. W pelni polygonalne 
brodowisko, przyznac trzeba, ze 
wi?cej niz poprawnie wykonane (duzo 
detali, fajnie opracowane podloze, np. 
maskowanie si? w wysokiej trawle), 
w starciu z jajcarsklm klimatem 
moze “zrobic" pozytywnie. Oprbcz 
misji chodzonych, z karabinem w 
lapie, dostaniemy calg mas? 
pojazdbw zmechanizowanych, m.in. 
czolgi, transportery, wojskowe jeepy i 
szereg innych maszyn uzywanych w 
czasie II wojny swiatowej. Teraz 
najlepsze: rozbudowany tryb 
multiplayer poprzez Internet ma 
pozwolid bawib si? maksymainie 32 
Graczom. Jesli to wypali, b?dzie 
"ogietY 1 ! PS. Premiera najwczesniej 
jesienig, rowniez wwersji PS2. [shi] 




Producent: SCEA 
Data wydania: I kw. 



Siekanina w sosie MARK OF KRI 

Amerykanski oddziat SONY, po bwietnym lecz 
niedocenionym THE MARK OF KRI, ponownie 
wst?puje na grzgski grunt. 



DoMARKOFKRInajlatwiejjest 
przyrownac powstajgce wlasnie GOD 
OF WAR (nawet tytuly wyglgdajg 
podobnie:), czerpigce malymi porcjami 
z greckiej mitologii. Na pierwszy rzut 
* ' oka najwi?kszg rbznicg jest sposob rozgrywki - o ile 
poprzednio z duzym naciskiem na 'stealth', teraz jak 
najbardziej z "otwartg przylbicg” i twarzq w twarz. 
Nasz heros wyrusza na pelng przygod i 
niebezpieczeristw wypraw?, ktorg zakonczyc ma 
pokonanie tytutowego Boga Wojny - Aresa. Dzierzgc 
wymyslng brort w postaci dwbch mieczy 
zmieniajgcych si? w razie potrzeby w laricuchy/bicze. 
maszerujemy przez 4 swiaty walczgc z hordami 
wymyslnych kreatur, od prostych truposzy po 
bossbw-gigantow, Bliskie starcia, walki z dystansu 
(labcuchy + magia), combosy. juggle, ataki specjalne 
i na okras? widowiskowe Fatality na kilka sposobow. 
Pokonujemy przeszkody zwinni niczym Dante z 
DMC, zagadki i platformy niczym Ksigz? z PRINCE 
OF PERSIA, zachlanni na moce i dusze pokonanych 
bardziej niz sam Raziel (to nasze jedyne zrodlo 
energii). Pelng krwi i brutalnosci (tak, tak!) podroz 
urozmaicg nam cojakis czas mini-gierki oraz dawki 
czamego humoru - np. skladanie ludzkich ofiarczy 
zamiana przeciwnikow w kamlen przy pomocy 
uzyskanych umiej?tnosci. Oficjalne ujawnienie swiatu 
GOW uSmiercilo przy okazji pewng plotk?, dotyczgcg 
domniemanej kontynuacji serii RPG-ow od SONY • 
DARK CLOUD. Mowiia ona, ze podtytulem trzeciej 
cz?§ci DC mialo bye DARK ODYSSEY, a 
tymezasem byta to nazwa robocza GOD OF WAR.D 
[butcher] 



NARC 



Producent: MIDWAY Data wydania: SIERPIEN 2004 



x@| 




Rok 1988 (Midway; Arcade). 
Twardy glina lub jeszcze le- 
piej - dwbch twardych glinia- 
rzy (2 players) bierze si? za 
oczyszczenie ulic z szumo- 
win. Efekt? Krwawa strzela- 
nina, ciala rozrywane na strz?- 
py, fruwajgce koriezyny, roz- 
jezdzanie dpunow brykg. 



Dragi, oktadanie si? po mordach i 
Tola za patola 

Gra budzid b?dzie sporo kontrowersji, podobnie 
jak ostatnio wydany MANHUT i cala reszta 
produkcji z gatunku ‘wydlubi? ci, dziecko, oko 
zapalkg". NARC powstaje na bazie arcade' owego 
hitu z kortca lat 80., pod tym samym tytutem, 
budujgc catg swojg otoczk? w oparciu o dliski 
temat narkotykow. Pierwszg rzeczg, ktorg 
ogromna wi?kszosc po odpaleniu tej gry zrobi, 
b?dzie przetestowanie wszystkich dost?pnych 
dragow. Pomagajg one w walce - zwi?kszajgc 
si!?, odpomosc, a takze wyostrzajgc niektore 



zdolnosci - i stanowig tym samym dose nietypowg odmian? power-updw. Po zapaleniu marihuany obraz ulega 
spowolnieniu (wrzucono slow-motion; akeja przypomina ten sam efekt z obu cz?sci MAX PAYNE czy ENTER 
THE MATRIX). Speed pozwala szybeiej si? poruszad. Niesamowity bajer jest po zazyeiu kwasu LSD. 
powodujgcego halucynacje - latwiej odroznic wowczas na ulicach postacie zle od dobrych. Te pierwsze posiadajg 
np. glow? diabta. Ponadto uwzgl?dniono jeszcze crack (rozpuszczona kokaina). MIDWAY zapewnia przy tym, ze 
NARC da si? ukonezyd, to wazne, bez stosowania uzywek. Im mniej ich b?dziesz polykal, a takze im mniej 
stosowal przemocy - zabijad mozna wszystkich, w tym niewinnych ludzi - tym lepszy osiggniesz wynik, tzw. 
wskaznik "odznaki". Bo jestes gling. Ba, nawet w dwoch grywalnych postaciach, jako Jack Forzenski (brzmi 
swojsko, mala aluzja autorbw?) oraz Marcus Hill. Obaj prowadzg sledztwo dotyezgee nowego narkotyku o 
nazwie "liquid soul'', szturmem zdobywajgcego ulice amerykabskich miast. Niezbyt skomplikowana, liniowa 
fabula doprowadzi ostateeznie na terytorium Azji, gdzie swojg gtowng siedzib? ma kartel K.R.A.K. Sg misje, w 
ktbrych zasuwamy pojedynezo Jackiem lub Marcusem, jednak w wi?kszosci obaj gliniarze wspotpracujg ze 
sobg. Kontrolujesz poczynanla jednego, podezas gdy drugim steruje konsola (i trzeba przyznac, ze robi to w 
sposdb wi?cej niz dobry - SI daje rad?). Slowo o developerze. Gr? tworzy VIS, ekipa od STATE OF EMERGEN- 
CY, co w praktyce oznaeza ten sam silnik grafiezny. Nie ma tu jednak zamieszek, setek przeciwnikow na ekranie 
biegngcych od razu zdzielic Ci? po Ibie. Poruszasz si? przewaznie po zmroku - miasto jest uspione. a na ulicach 
krblujg glownie przemoc, bandyci, dpuny i dziwki. Nie ma niestety takiej swobody jak w serii GTA. Szeroki wybor 
broni uzupelnia niezle opracowana walka, bazujgca w oparciu o schemat znany z SOE. Czuj?, ze gra b?dzie jak 
narkotyk: jednych wciqgnie, dostarczajgc pozytywnych doznari, a inni zaliczg zwal? i podzi?kujg.D [shiva] 
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Pigula 

rag Podczas lutowego "Sony 
*— J Gamer’s Day" Amerykanie mieli 
okazj? zapoznac si? blizej z 
oslawionym KILLZONE, a reszta 
dwiata dostala kilka nowych, istotnych 
informacji. Najwi?kszg niespodziank? 
jest potwierdzony brak krwi - nie 
zobaczymy zakrwawionych 
mundurow zotnierzy Helghast czy 
czerwonych plam na scianach. W tym 
dwietle troch? dziwnie wyglgdad b?dq 




zapowiadane akcje typu “ciche 
podejdcie do wroga, wbicie noza 
mi?dzy oczy i poderzni?cie gardla". 
Animacje i wielowarstwowe tekstury 
zachwycajq zgodnie z wczedniejszymi 




doniesieniami, ale gra nie hula zbyt 
szybko - na poziomie HALO z Xboxa. 
Dost?pny w Sieci nowy film z 



produkcji zdradza duzo akcji wokol 
nas (walczgce grupki zolnierzy, ludzie 
prujqcy ze stacjonamych dzialek do 
latajgcych maszyn demolujqcych 
otoczenie), ale jednoczesnie obnaza 
slabs jeszcze Al wroga oraz naszg 
niktg interakcj? z polem walki 
(ladujemy pot magazynka w plecy i 
kolo nawet si? nie odwrdci, pocisk 
granatnika oprdcz obtoku dymu nie 
zostawia dladow na ziemi). Prawie 
kazda z broni ma dwa typy 
prowadzenia ognia, a niektore 
umozliwiaja atak kolbg. Gogle 
termiczne to niezty bajer, ale tuningu 
wymaga jeszcze generowany przez 
nie Blur - poki co strzelamy raczej na 
dlepo. Gra caly czas ulega 
modyfikacjom i nie bez powodu do 
dzid nie ma konkretnej daty 
premiery.D [butcher] 

KonieczgramiTEAM17na 
l^ l GameCubea.Potym.jak 
chlopcy poznali wyniki sprzedazy 
WORMS 3D w wersji na konsol? N 
(kilkukrotnie nizsze niz w przypadku 
tych samych odpowiednikow na Xboxa 
oraz PS2) oficjalnie podano, ze kolejna 
produkcja firmy - jeszcze nie 
zapowiedziana - uderzy tylko na sprz?ty 
SONY i MS. [shi] 

Pg Podczas binzesowegoeventuo 
“ nazwie DICE, szef NAUGHTY 
DOG. Jason Rubin zapowiedziat, ze 
odchodzi z firmy. Tworca legendamej 
serii CRASH BANDICOOT, ostatnio 
dlubigcy przy nie mniej udanych 
dwdch cz?sciach JAK & DAXTER. 
wycofa si? zaraz po rynkowej 
premierze “trcSjki". Zaprzecza. by jego 
decyzja miala jakikolwiek zwigzek z 
wykupieniem przed trzema laty 
NAUGHTY DOG przez SONY. “To im 
zawidzi?czam sukces" - dodal Rubin, 
ktory chce teraz wejsc w nieco inny 
sektor branzy gier wideo. [shi] 




i 




Far Cry x 

Xbox z miesigca na missive przygotowuje sobie coraz ciekawszg 
bibliotek? shooter6w FPP... Taki np. FAR CRY (wersja na PC juz na 
dniach) b?dzie chyba tytulem najbardziej sugestywnie oddajgcym ci?zkq, 
militarng przepraw? przez dzungl?. Zresztg scenariusz wrzuci Ci? w nig 
brutalnie i zaskoczenia (podczas prostej misji eskortujgcej Panig fotograf 
dostaniesz fest po glowie, a pozniej tajemniezy oprawca zostawi Ci? na 
pewng smlerb). T rzeba przyznad, ze tereny tropikalne (zalesiona wyspa) 
prezentuj? si? bardzo klimatyeznie. Porastajgce wzgorza palmy, paprocie, 
trawy i trzeiny przygotowano z pot?zn? dbalosciq o szczeg6ty, zas caly 
obszar ma bye pozbawiony sztucznych ograniczeri. Dodd szybko 
odnajdujesz na nim nowoczesne, wojskowe instalacje, wielkie wozy 



panceme, smigtowce czy mniejsze pojazdy (z jeepa’ow b?dzie mozna korzystad), 
Oprocz tego developer przygotowal sporo krycia si? po lesie (w tym nocne misje i 
rozwalka przy uzyciu noktowizoral), sprawdzania plaz i cichego rozwalania 
kolejnych oddzialow. Sekcje zamkni?te (podziemne bunkry, zdewastowane 
laboratoria) tez znajdg swoje miejsce we FAR CRY. Na uwag? zasluguja ladne, 
optywajace w polygony modele postaci i ich Al pozwalajgcy im tworzyd oddzialy i 
po prostu urz^dzac sobie polowanie na Twojg osob?. Sama fabula ma stopniowo 
odkrywac tajemnic? pewnego eksperymentu dziwnej korporaeji i niebezpieczng 
zabaw? zgenetykg. Prawa do ekranizacji tej historii wykupiljuz niezlomny Uwe 
Boll (kolo ekranizuje wszystko w co uda mu si? pograd - aktualnie np. "Alone In The 
Dark"), co moze dwiadezyd, ze i od tej stron nie j« 





Producent: GUERILLA GAMES Data 



ShellShock: Nam'67 xu 



Kolejny tytul twdreow 
glodnego KILLZONE, wart 
Waszej uwagi i - miejmy 
nadziej? - zakupu. Tym 
razem na tapecie chlopakdw 
z GUERILLA GAMES (dev.) 
okrutna i bezpardonowa 
wojna w Wietnamle w roku 
1967.Jednakw 
przeci wiehstwie do 
wi?kszodci "zwyklych" 
FPS-6w, nacisk polozony 
zostanie na realizm i 
oddanie faktycznych 
klimatdw tamtych dziatart. 
Jako mtody rekrut US Army trafiamy w niegodcinne ost?py 
obcego kraju, aby na wlasnej skorze zasmakowad pulapek 
Vietkongu, nalotdw napalmowych, chaosu i tragedii cywilnej 
ludnosci. Przemierzamy Iqd z poludnia na pdfnoc, wioska po 
wiosce, toczqc zaciekle boje o kazdy skrawek dzungli, 
wycinajqc w pied przyczajonych w swych tunelowych 
kryjdwkach "Wietnamcow", dodwiadczajgc jednoczesnie 
wszechobecnej dmierci towarzyszy. Juz pierwsze shoty 
ujawnione przez producenta uswiadamiajg, ze nie b?dzie 



owijania w baweln? - glowy nabite na pale, powieszeni jericy czy rozczlonkowane 
zwloki b?d$ chlebem powszednim w SHELLSHOCK. Ranga naszego wojaka rosngd 
b?dzie wraz z dodwiadezeniami na polu walki, a misje do wykonania roznicowad si? 
od zwyklych. lednych potyezek, po smaezki ’stealth’ czy snajperskie likwidacje VIP- 
6w. Krew, rany, niecelny ogieri wlasnej artylerii, przypadkowe zgony kompanow od 
zablqkanych kul (w tym i naszyeh - Friendly Fire included), wrog walczgcy zaciekle 
do ostatniego tchu i naboju - to elementy tragizmu tej niekonwencjonalnej wojny. Moze 
to wlasnie kierunek, w ktdrym juz dawno powinna podqzyd seria MEDAL OF ./ 
HONOR? EA okazalo si? chybd^byt "mi?kkie” w tym temacie i kto inny sprytnie 
wykorzystat luk?. A dojakich graric si? ppsunql - pizekonamy si? juz nadbhodzgcego 
lata.D [butcher] 



Pita 





Co Howego ? 






Akcesoria 



bigben interactive 



XBOX 




Action Replay MAX - upgrade 


75 zl 


Action Reply + MC 8MB Datel 


199 zl 


Action Replay MAX + 8MB 


219 zl 


Adapter RFUnit 7in1 - PS2.GC 


64 zl 


Arcade Stick 4Gamers 


109 zl 


Kabel przedluzacz Bigben 


26 zl 


DVD Region X 


69 zl 


Kabel RGB/AV Bigben 


49 zl 


DVD Region X RGB Pack 


79 zl 


Kabel S-Video Bigben 


35 zl 


Kabel Iqczqcy 2 konsole 


61 zl 


Kabel AV z optic hubem BigBen 


99 zl 


Kabel Optic Bigben 


61 zl 


Kabel RGB z optic hubem 


59 z* 


Kabel przedluzacz Bigben 


25 zl 




89 zl 


Kabel RGB/AV SCART Bigben 


29 zl 


Kierownica Turbo Racer 2 


259 zl 


Kabel S-Video Bigben 


45 zl 


Klawiatura QWERTY 


139 zl 


Karakoe Party 




Pad radiowy BigBen 


269 zl 


Karta pamieci 16 MB Datel 


110 zl 




110 zl 


Karta pamieci 8MB Sony 


139 zl 




179 zl 


Kierownica Speedster 3 Sony 


329 zl 




189 zl 


Kierownica Speedster 3 Forsh. 


379 zl 




169 zl 


Klawiatura USB Datel 


135 zl 


Pistolet Gunstation 2 


179 zl 


Mini pad BigBen 


63 zl 


Plecak - licencja Microsoft 


239 zl 


Multitap II BigBen 


89 z* 


Pudelka DVD - zielone 5 szt. 


21 zl 


Pad Soft Touch BigBen - r. kolory 72 zl 


Torch Key Ring - na klueze 


29 zl 


Pad Jaguar - kompatybilny z Sony39 zl 


Torebka na gry - licencja 


69 zl 


Pad PS i PS2 BigBen Dual Shock 59 zl 


GAME CUBE 




Pad PS i PS2 BigBen Dual Shock 49 zl 


Action Replay Datel 


199 z* 


Pad radiowy BigBen 


249 zl 


Action Replay + 16MB Datel 


249 zl 


Pilot BigBen + IR modut 


49 zl 


Freeloader 


125 zl 


Pilot DVD4Gamers 


76 zl 


Kabel GBA + Game Cube 


39 zl 


Pudelka niebieskie - 5 szt. 


21 zl 


Kabel przedluzacz Bigben 


35 zl 


Pistolet XK 9 4Gamers 


110 zl 


Kabel RGB/AV Bigben 


40 zl 


Pistolet z bialq plamkg BigBen 


152 zl 


Karta pamieci 4MB 


34 zl 


Pistolet Walter P99 BigBen 


209 zl 




55 zl 


Mata do tarica 4Gamers 


109 zl 


Karta pamieci 16MB 


85 zl 


Mata do tahea BigBen 


129 zl 


Karta pamieci 64MB 


125 zl 


V-Stand 4Gamers 


19 zl 






Zestaw sluchawki i mikrofon USE 


149 zl 


Pad BiqBen niebieski 


49 zl 


Zestaw-klawiatura.mysz.kontr. 


319 zl 


Pad Soft Touch BigBen 


75 zl 


PLAYSTATION 




Pad z kolorowymi nakladkami 


49 zl 


Equalizer Xtreme Datel 


49 zl 


Zestaw 1 - me, pad 


75 zl 


Karta pamieci 1 MBx2 Special 


30 zl 


Zestaw II - me, pad, kable 


109 zl 


Karta pamieci 1MB x 2 


39 zl 


PLAYSTATION 2 




Karta pamieci 1MB x 3+pudelka 


59 zl 


Gry PS2 ceny od 69 zl - strona 


WWW 


Karta pamieci 1MB Special 


16 zl 


Action Reply MAX 


179 zl 


Karta pamieci Jaguar 1MB 


26 zl 



100 % 

gwarancji 



Pad analogowy 41 zl 

Pad cyfrowy Bigben 29 zl 

Pad + karta pamieci 1MB 43 zl 

Pad Jaguar+mc 1MB 59 zl 

GAME BOY ADVANCE 
Advance Pack - rdzne kolory 149 zl 
Battery Pack - rozne kolory 46 zl 
Lupa i lampka - BigBen 36 zl 

Lupka antyrefleksowa - 4 wersje 29 zl 
Minilampka - 4 wersje 25 zl 

Pudelka na gry do GBA - 6 szt. 1 6 zl 

•' do 52 zl 

67 zl 
99 zl 

Walizka- BigBen 41 zl 

GBASP 

Gry GBA promocje - strona www 
Advance Music Player - GBA 1 89 zl 

Akumulator z przykrywkq 
Kabel ladowania USB 
tadowarka - bez org. kabla 
Lupa BigBen - rdzne kolory 
Pudelka do GBA/GBC 
Power Pack - kabel, zasilacz 
Sluchawki z adapterem 
Torebka GSP 1 - lie. Nintendo 
Torebka GSP5 - lie. Nintendo 
Torebka GSP40 - lie. Nintendo 



39 zl 
20 zl 
39 zl 

19 zl 

20 zl 

49 zl 
35 zl 

50 zl 
59 zl 
75 zl 

Travel Pack - akku, tadowarka 129 zl 
Uchwyt w ksztalcie pada 1 5 z* 

Zasilacz sam. BigBen 35 zl 

Zestaw - akku, torba. lupa i inne 99 zl 

Zestaw 2 - sluchawki, kabel... 65 zl 

KONSOLE - na telefon 
PC-Podkladki Everglide od 90zl 
INNE 

Ultimate Cheats - kody do gier 50 zl 
Gry na wszystkie konsole - telefon 
Pilot uniwersalny 69 zl 

Kabel RGB 7in1 - PS2.GC... 75 zl 

Zestaw czyszczqcy DVD 49 zl 



Swiqteczna Promocja Detaliczna -Zapraszamy na strong www.bigmark.pl ' 



Fakty czy plntki? 

■ Druga czesc PRINCE OF 
PERSIA: THE SANDS OF TIME 
trafi na rynek w grudniu 2004, 
zaraz przed swi?tami Bozego 
Narodzenia - informuje oficjalnie 
UBISOFT; 

■ Kolejnq cz?sc TOMB 
RAIDERa przygotowuje ekipa 
CRYSTAL DYNAMICS, znana 
glownie za sprawq gier z serii 
LEGACY OF KAIN. EIDOS jest 
ponoc zachwycony jakosciq 
nowych przygod Lary; 

■ EA zarejestrowalo w lutym 
nazw? NEED FOR SPEED: 

MOST WANTED, co moze 
oznaczac, ze kolejna cz?£6 tej 
wyscigowej serii jest juz w 
drodze; 

■ CAPCOM podaje, ze na 
ukoriczenie najnowszej produkcji 
firmy - KILLER 7 (GC, PS2) 
potrzebne b?dzie graezowi 
zaledwie szesd godzin; 

■ Trzecia edycja strzelaniny 
TIMESPLITTERS zapowiedziana 
zostalanarok2005; 

■ W branzy coraz glosniej mowi 
si? o DONKEY KONG NEXT. 
Firma hydraulika nie potwierdza 
na razie tych rewelacji; 

■ CODEMASTERS wraz z 
telewizjq muzyeznq MTV 
przygotowuje MTV MUSIC 
GENERATOR 3: THIS IS THE 
REMIX (glownie klimaty hip- 
hopowe). Program planowo 
pojawi si? w czerwcu (PS2, 

Xbox); 



Me n o f Va lor: The V iet n am Wa r 



Producent: VIVENDI Data wydania: JESIEISJ 2004 



Znajqc styl pracy ekipy z 201 5 i 
wiernosd realiom, wiadomo, ze w 
grze zobaezymy oryginalne 
umundurowanie i arsenal oraz 
wezmiemy udzlal w wielu 
intensywnych zadaniach opartych na 
prawdziwych wydarzenlach, 
Infiltracja, odbijanie zakladnikbw, 
zwiad czy misje "search-and- 
destroy" zapewniq litry adrenaliny w 
tym shooterze FPP. NA okras? 
multiplayer dla 4 graezy - 
Cooperative przez LAN i online, dla 
calej kampanil single-player lub 
wykonywanie pojedynezyeh 
okreslonych zadan: zdobycie bunkra, 
zasadzki, pulapki, itp. [butcher] 



Tytul ten jest sequelem 
hiciora z PC z roku 2002. a 



tworzq go ludzie 
odpowiedzialni za 
blaszakowego MoH:AA czyli 
team 20 1 5. T reS<5 i ogolne 
zalozenia sq bardzo bllskie 
nowemu produktowi Guerilla - 
RHFI I RHnrtK- NAM R7 



Jako pojedynezy Marine 
przezywamy koszmar wojny 
w Wietnamie, doSwiadczamy 
uezud znanych z filmbw o 
tamtych wydarzeniach - 
chaosu, zwqtpienia. szoku, tragedii kumpli z oddzialu, walczqcych w imi? 
wpajanych im wartosci narodowych, ktore tracq sens i wartoSb zestawione z prozq 
pola walki. Realistyczny klimat oraz intensywnosc historycznych zmagari 
dostarezye ma na Xboxa nowa wersja silnika Unreal Warfare, wysoka inteligencja 
konsolowych przeciwnikbw, szczegblowosd lokaeji oraz interaktywne, 
wyrezyserowane sekweneje, rzucajqce bohatera w sam srodek najgor?tszych seen. 
W naszyeh dzialaniach towarzyszy nam maty oddzial kumpli kontrolowanych przez 
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Co nowegp ? 




▼ Samochody w koricu 
"odkleily" sip od ziemi 
podczas kraks. Jak widac r 
shocie, przy odrobinie 
szczpsda mozna wjechab i 
mask? innego pojazdu. 



▲ Oj, jak ladnie to si? wygina. Zreszt?, do tego przyzwyczaito nas 
juz Reflections i myslp, ze o ten element mozemy bye spokojni. 



A Takie shoty ciesz?. Tylko czy jazda na dwdeh kolach wyjdzie 
developerowi tak dobrze, jak na czterech? Na razie Reflections 



Producent: REFLECTIONS 
Data: 1 CZERWIEC 2004 



mialo do czynienaia tylko ze skuterami snieznymi (STUNTMAN). 






DRIV3R mieszanka Stuntmana i GTA X 



a Dziesipb milionow euro (prawie 5 

milionbw polskich zl) przeznaczylo ATARI 
w okresie minionych szesciu miesi?cy na 
marketing oraz promocj? DRIV3R. Tym 
bardziej zaskakujpca dla catej branzy byfa 
r decyzja, jaka zarzpd firmy podjpl przed niespelna dwoma 
miesiacami. Premiera przetozona zostaje na 1 czerwca 
2004. Wrzucenie do swiata gry 1 56, 1 4 mil rzeczywistych 
_ dr6g i dokladnie 35,768 budynkow wymaga jeszcze 
— troch? czasu. Odwzorowanie ponad 70 rbznego rodzaju 
_ pojazddw zmechanizowanych, w tym pfywajacych lodzi - 
z: rowniez. Marka, wypracowana przede wszystkim przez 
— 1 2 milionow sprzedanych kopii obu poprzednich czpsci 
serii (PSX) do czegos zobowiazuje. Tyle o liczbach. 

— Szanowny Czytelniku, przyjrzyj si? blizej jednej z 
— topowych produkcji roku 2004. Oto przed Toba DRIV3R. 

Najnowsze filmy udost?pnione przez REFLECTIONS 
(dev.) jasno i dobitnie ukazuja, ze autorzy weiaz - po 
troch? niedocenionym STUNTMANie - z duz? waga 
podchodza do problemu interakcji z otoczeniem. Ta jest 
- spora. Poszczegolne konstrukcje posolidnym 
przywaleniu wozem, przy duzej sile uderzenia sypia si? 

- tak samo efektownie, co realistyeznie. Wyobraz sobie 
- sytuacj?: p?dzisz ulicami Miami, prbbujac zgubic 
— policyjny patrol. Utknqles w korku. Po prawej, na catej 
dtugosci chodnika znajduja si? wystawione parasolki oraz 
stoliki pobliskiej kawiami. Gwaltowny ruch kierownica, 
przyciSnipty mocniej pedal gazu i... Rzyka zachowania 
= si? pojazdu po zderzeniu z przeszkoda - poprawna. Te 
- mniej groine, np. krzesla, stoliki, tawki w parku - odbijaja 
si? bgdi rozlatuja na drobne kawateezki cholemie wr?cz 
widowiskowo. Inaczej jest przy uderzeniach w 
''mocniejsza" przeszkod? - znak drogowy jeszcze 
przewrdcisz i pojedziesz dalej (przy duzej szybkosci), ale 
"dzwon" w lamp? koriezy si? efektownym wgl?bieniem w 




▲ Taki ruch uliezny to rozumiem. Co prawda to shot z 
jakiegos "ripleja”, ale roznorodnosb i ilosd pojazdbw na 
drodze robi wrazenie. 




▼ Ciekawe gdzie b?dzie mozna wskoczyd przy 
uzyciu motocykla...? W perspektywie sa 
ciekawe Easter Eggi. 



► Wypadki 



Bomba! 



A Nie.tonieGTA.aczkolwiek 
podobienswto jest tu chyba zamierzone. 



Jednym z najciekawszych, bo 
nowatorskich elementow gry, b?da 
motocykle . Niepokojace jest jednak 
ogloszenie jakie od 
kilku miesiecy Balia •- 

pojawia si? w EDGE. gSgHjjjW 
Z treSci wynika, ze ! 

"Bike Programme- I . ^ 

ra“, czyli kogos kto -^1 

zajmie si? 

odwzorowaniem ” 

fizyki i modelu i 



masce. Bomba. Otwierajace si? po takich akcjach 
drzwi, klapa silnika czy tez rozbite szyby to oczywiscie 
norma (programed maja chyba do tego slaboSd). 

Pojazdow mnostwo, z czego najwi?kszy bajer 
stanowia olbrzymi tir z naezepa oraz lodzie motorowe 
(mozna ptywac!). Kapitalnie wypadaja zderzenia z 
motocyklami - kierowca jednosladu wylatuje w gor? na 
kilka metrbw - niezym w serii ROAD RASH na PSX' a. 
Zreszta motor zapowiada si? rewelacyjnie: jazda na 




▲ Rzyka towarzyszaca kraksom jest imponujaca. Od 
czasu STUNTMANa dopracowano rowniez system 
zniszczeh. W tym temacie "full opeja". 



jednym kole, pot?zne skoki na odlegtosc kilkudziesi?- 
ciu metrow, udana fizyka zachowania maszyny na 
drodze (zreszta bardzo ciekawie wygladaja postacie 
NPC jezdzace po mie&:i z duza szybkoscia). Dodac tu 
trzeba, ze auta rowniez moga "latac" na takich 
dystansach (sporo naturalnych skoezni na drogach). 
Zawodzi natomiast nieco kradziez pojazdow 
(przynajmniej na razie) - wzorowana na serii GTA, bo 
kierowca, ktorego wyrzucamy z pojazdu jest raezej 
biemy i zachowuje si? jak dziecko, stojac bez ruchu i 
patrzac, jak odjezdzamy. Przechadzki po miescie 
pieszo daja mozliwosc strzelania. Jedna ze seen 
pokazuje gosda trzymajacego pot?zny karabin (oprocz 
tego b?dzie na pewno uzi, beretta i wiele innych 
pukawek - patrz screeny po prawej) . Poruszajac si? z 
kolei na czterech kotach widab wyrainie, ze wi?kszosc 
bryezek ma tendeneje do "bujania si?", a model jazdy 
nie ulegt wi?kszym zmianom w stosunku do D2. 

DRIV3R wygl?da duzo lepiej niz mozna byto 
przypuszczac. Zastosowano sporo procesozemych 
efektow Srodowiskowych: denie, dym spod kof, 
wybuchy, ogieh, iskry sypi?ce si? przy stardach z 
innymi samochodami. To ostatnie jest lepsze niz w 
BURNOUT 2. Kuleje, tradycyjnie zreszta dla gier 
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a Standardowa mapka, a na gorze po lewej wskazniki: 
zdrowia, przest?pczosci i stanu tech, pojazdu. 



cate szcz?scie, ze te sq mocno zroznicowane, 
niezle opisujqc rozmaite budynki (niektore o bardzo 
skomplikowanej architekturze). Producent 
podkresla przy tym, ze gra nie jest tworzona tytko z 
myslq o PS2, a Xbox doczeka si? czegos w rodzaju 
portu z konsoli SONY. Prace prowadzone sq 
rownolegle nad dwoma wersjami, w zwiqzku z 
czym wykorzystajq one najwi?ksze zalety kazdego 
z systemow. Ogieii, panie i panowie, ogiert. Dzien 
Dziecka jeszcze nigdy nie zapowiadat si? tak 
pysznie. [shiva] 




▲ Tego si? boj?; jak wypadnie "chodzona" strona 
gry. Na powyzszym screenie widac celownik, ktory 
na pewno pomoze trafiac w okreslone miejsce. 



Co flowego ? 





fatty czy plntki? 



■ NAMCO wraz z SONY 
Europe podaty, ze prace nad 
SMASH COURT TENNIS PRO 
TOURNAMENT 2 sq 
ukortczone w 75% I gra na rynku 
pojawi si? latem. Licencje 
zaowocujq prawdzlwymi 
turniejami (Wimbledon, US 
Open) oraz czolowymi 
rakietami swiatowego tenisa 
(Serena Williams. Lleyton 
Hewitt); 

■ Pi?6 nowych tytulow z 
komiksowego swiata Marvela 
ujrzy swiatio dzienne w tym 
roku. Za cztery z nich 
odpowiada ACTIVISION, jeden 
tworzy THQ; 

■ MANHUNT w wersji na 
Xboxa zawita do sklepow 
odpowiednio 5 i 23 kwietnia 
(USA I Europa); 

■ Chod nie potwierdza tego 
firma Billa, jest wielce 
prawdopodobne, ze 1 czerwca 
pojawi si? FUZION FRENZY 2 
- sequel jednego z launch titles 
na X-a, okredlany mianem 
"party game". Gra obsiuzy 
serwery Xbox Live: 

■ W tazie developingu jest port 
pecetowego TRON 2.0 KILLER 
APP - nad grq pracuje CLIMAX 
STUDIOS; 

■ Wstrzymano produkcj? SAM 
AND MAX: FREELANCE 
POLICE. W uzasadnieniu 
LUCASARTS podato, ze "nie 
czas na wydawanie tego typu 
pozycji na PC" - co za tym idzie 
nie b?dzie konwersji na Xboxa; 

■ Smutne wiesci naplyn?ty z 
Japonii: premiera sieciowego 
MMORPG o nazwie TRUE 
FANTASY LIVE ONLINE (Xbox) 
zostala przesuni?ta z “wiosny" 
na "zim?". Oznacza to albo 
koncowk? roku 2004, albo 
poczqtek 2005; 

■ Tylko 20 euro kosztowac 
b?dzie FPP "szuter" SERIOUS 
SAM: NEXT ENCOUNTER 
(wydawcq TAKE2), ktory 
zadebiutuje w europejskich 
sklepach (PS2, GC) wiosnq; 

■ Niewielki poslizg notuje 
CRIMSON SEA 2 na konsol? 
SONY - z 14 marca na 15 
kwietnia (Japonia). W USA 
planowo gra pojawic si? miata 
30 kwietnia, ale wobec 
powyzszego moze “nie zdqzyd"; 

■ W internetowym sklepie 
Amazon.co.uk zamieszczono 
opcj? pre-order na SUPER 
MONKEY BALL 3 (GC). Data 
wydania: 31 grudnia 2004. 



< Autorzy TG2 zapewniajq, ze w grze 
znajdzie si? sporo nowych lokacji, zas 
dost?pne w "jedynce" oferowad b?dq 
mozliwosc bardziej dogl?bnej ich 
eksploracji. Oglqdajqc zdj?cia nie 
sposdb nie zgodzic si? z tymi 
zapewnieniami. Swojq drag?, za 
sprawq faktu, iz w sklad TEAM SOHO 
wchodzq mieszkahcy Londynu, 
doskonale znajqcy topografi? miasta 
(setki godzin sp?dzonych na 
obczajaniu otoczenia celem 
zrekonstruowania wirtualnego 
odpowiednika), mozemy si? 
spodziewac nacisku na przedstawie- 
nie "undergroundowych", 
nieucz?szczanych przez wscibskich 
turystow lokacji. Picadilly Circus dla 
leszczy...? Na pewno b?dzie jeszcze 
wi?cej “syfu" - opuszczona, 
zniszczona fabryka oraz 
samochodowe zlomowisko 
przywodzq na mysl sceny z wielu 
filmow, kojarzone z “lewymi" 
interesami. 



► W sequelu autorzy skupiq wi?kszq uwag? na 
misjach, w ktorych gtdwny bohater b?dzie si? 
skradat (Stealth). Doda jej to z pewnosciq smaczku. 
Nie zabraknie jednak solidnej dawki strzelaniny i 
poscigow - spokojna glowa. 

Niestety, po dzis dzien developer nie pokazal swiatu 
screenow, na ktdrych widnialyby jakies fury. B?dq 
na licencji - to pewniak, nat?zenie ruchu ulicznego 
oraz wyst?pujqcych przechodniow rowniez 
zdecydowanie wi?ksze, co pozwoli w jeszcze 
wi?kszym stopniu poczuc klimat t?tniqcej zyciem 
metropolii. Szczegdlnie zas intryguje doniesienie, iz 
wTG2 przyjdzie nam poznac przedstawione 
wydarzenia z perspektywy wi?cej niz dwoch os6b 
(w "jedynce" Mark Hammond i DC Carter)! 
Czekamy cierpliwie do korica roku, oby nie dtuzej... 



► Pierwszoligowy klimacik, ha? Normalnie 
wlosy w nosie si? jezq... Daloby rad? tu 
wjechac nawet samochodem... no wlasnie, 
czekamy na screeny z pojazdami! 



The Getaway 2 H 

Wydawca: TEAM SOHO (SONY) Data wydania: IV KWARTAt 2004 

a Nikogo chyba nie dziwi fakt, iz zostanie wydany sequel THE GETAWAY. Po sukcesie "jedynki", 

TEAM SOHO (dev.) zakasato r?kawy, biorqc si? z miejsca do roboty. Co oczywiste, engine ulegnie 
doszlifowaniu (zdrowo kulejqcy w pierwszej cz?sci, aczkolwiek cuddw spodziewac si? nie 
mozna), szczegolnie cieszq zapewnienia dot. dopracowania efektow dwietlnych. ale i... nieco 
przebudowany zostanie system zabawy: zamiast w gliniarza, tym razem wcielisz si? w postad bandziora (Eddie 
O'Connor), ktory w wolnych chwilach trenuje "techniczne obijanie pyskow i korpusow", znaczy si? boks. Ta gra 
nie moze si? nie spodobac - wszak panuje moda na 'badassdw' i zabiegiem wprowadzenia do zabawy takowego 
nikomu si? nie obije, to pewniakl Londyn ponownie przyjmie na klat? mas? strzelania w ramach porachunkow 
gangsterow, a i konkretne poscigi samochodowe (licencjonowane pojazdy)... [hiv] 




a Koniec domystow, koniec plotek - kolejna produkcja 
spod znaku GRAND THEFT AUTO nie b?dzie wcale 
nosic podtytutu SIN CITY. Zgodnie z wczeSniejszymi 
przypuszczeniami, i co teraz oficjalnie potwierdzito 
TAKE2 (wydawca), zagramy najpierw w GTA: SAN 
ANDREAS. Nowe miasto, nowe patenty, nowe smaczki, jednak 
wszystko nadal na ulepszanym silniku GTA3. Do sklepow SAN 
ANDREAS trafi odpowiednio 19 oraz 22 pazdziemika (USA i Europa). 
Z kolei nazwa SIN CITY prawdopodobnie zarezerwowana zostata 
dla czwartej cz?sci serii, caikowicie nowej gry, tworzonej zupetnie od 
podstaw, by6 moze juz z my§lq o konsolach Next Next Gen. GTA: 
SAN ANDRES reklamowane jest w formie wyf^cznosci na PS2, przy 
czym trzeba pami?tac, ze z koncem grudnia 2004 konczy si? 
"ekskluzywna" umowa pomi?dzy SONY oraz TAKE2. [shi] 








Co Dowego ? 
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StarCraft: Ghost 



@XEE 



o Producent: BLIZZARD Da ta wydania: 24 WRZESIEN 2004 



a s 3 pewniki, ktbrych... mozesz bye pewien. W czasach cigglego kserowania, calej tej 

wszechobecnej komercyjnej landety, obejmuj^cej swym zasi?giem rowniez i gry wideo 
(biegiem po kolejnego ARMY MENa), nadchodza projekty odcinajace si? od serwowanych 
raz po raz poptuezyn. STARCRAFT: GHOST to dodatkowo gra wychodzqca poza pewne 
ramy, skuteeznie omijajqc utarte na konsolowym rynku przez lata schematy. BLIZZARD jest 
firm^ dziewiczq, swiezg, nie majgcq wczesniej nic wspolnego z systemami do gier wideo. JednoczeSnie 
doswiadezona, dzialajaca dotad na PC, z milionami fandw, darzacych szacunkiem kazdy, podkreslam, 
kazdy nowy projekt mistrzow kodu. Ewenement, fenomen. Zamowienie przedpremierowe na ostatnia gr? 
BLIZZARDa, trzecia cz?sb strategii "Warcraft", skladalem z 14-miesi?cznym wyprzedzeniem. Byli tacy, 
ktbrzy robili to cztery lata przed premiera. 

Ciekawjestem, jak poradza sobie na konsoli. STARCRAFT: GHOST fabulamie rozwija watek 
wczesniejszego hitu z PC, de facto tez strategii RTS, zatytulowanego po prostu STARCRAFT. Ghost, tutaj 
imieniem Nova, to jednostka rasy Terran, przez wielu uwazana za najlepsza stworzona przez BLIZZARD. 
"Duch" uosabia szczyt ludzkiej ewolucji oraz psychicznych mozliwosci. Producent potwierdzil, ze mozliwe 
b?dzie uzyeie wi?kszosci umiej?tnosci znanych z pecetowego oryginalu, m.in. ’cloacking’ (maskowanie, 
niewidzialnosc) oraz ’lockdown’ (czasowe unieruchomienie jednostek mechanicznych). Do tego dochodza 
specjalne zdolnosd wzroku. Pod kontrola Novy mozna b?dzie korzystac ze znanych ze "Starcrafta" 
pojazdow oraz broni, zakradac si? do baz wroga, nakierowywac na nie ladunki nukleame, czy tez 
sprowadzac masowe ataki czolgow oraz powietrznych Battlecruiserow. 

Akcja z naciskiem na elementy ’stealth’. Niewidzialnosc ma bye znaczqcym czynnikiem, ktory zadecyduje 
0 powodzeniu lub nie danej misji. Czasem lepiej jest przemkngb niezauwazenie, niz wpakowac si? w 
niepotrzebng strzelanin?. "Znikngc" mozna na okreslong ilosc jednostek czasu, za co odpowiada tzw. 
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Hostile Environment Suit (HES) - urzadzenie rejestrujace 
podstawowe wskazniki Novy. Dzi?ki niemu mozliwe 
bpdzie np. przyspieszenie jej reakcji, co w praktyce 
przeklada si? na efekt Slow Motion wzgl?dem otoczenia i 
przeciwnikbw, znanychocby z obu cz?Sci MAX PAYNE. 
Na filmach postac unika stare bezposrednich, korzystajac 
z rozmaitych broni wyposazonych w celownik optyezny 
(efektowny zoom). Posiadla zdolnosc chodzenia po linie, 
potrafi wdrapac si? na wysokie slupy, czy tez np. 
zawisnac w do), przytrzymujac si? nogami kraw?dzi 
Sciany - i oddab z takiej pozycji strzat. Co niebywale 
cieszy, to przedstawienie akcji miejscami w sposob 
niemal identyezny do tego z oryginalnego "Starcrafta": w 
specjalnym, mafym okienku (tutaj lewy, gory rog ekranu) 




A Sekwencja tworzenia jednostki w jednej ze wstawek w grze. 

Najpierw szkic, dalej prosty model, a na niego 
nakladane sg pbzniej tekstury. 







pojawia si? podezas rozmowy twarz jednostki, ktbrq przywolujemy, b^dz ktorej 
zlecamy jakies zadanie do wykonania. A te przemawiaj? "oryginalnymi” glosami z 
P RTS-a! 

Ogiert, ludzie, ogien! Tak fantastyeznie podkr?ca to akcj?, ze brak s!6w. Cata 
rozgrywka jest niebywale dynamiezna, szybka, wr?cz czuc pompowan? do krwi 
^ adrenalin?, co jeszcze pot?guje swietnie dopasowana do gry muzyka. Animacja 
zasuwa bez mrugni?cia okiem i szczerze powiedziawszy az troch? w tym 
elemencie, pozytywnie oczywiscie, zaskakuje. Tym bardziej, ze otoczenie, 
zwfaszcza tereny na zewnqtrz, zawiera wiele obiektdw i... konsola ma co liczyb. 
Drugi biegun stanowi jakosc tych obiektow; o ile jednostki S3 opracowane 

\ wzorowo, o tyle budynki juz mniej. Przydatoby si? wi?cej tekstur. (...) Planowana 
na koniec wrzesnia premiera moze i zapewne si? opPzni. BLIZZARD nie wypusci 
j na rynek produkcji, ktora nie b?dzie perfekcyjna w kazdym calu - stgd ciggte 
/ poslizgi. Ale S3 wielcy. I STARCRAFT: GHOST tez taki b?dzie.D [shiva] 



Fakty czy plotki? 

I Czwarta cz?sb GRAN 
| TURISMO doczeka si? rowniez 
edycji na poczciwego PSX'a. Bez 
opeji on-line, bez efektownej 
grafiki, ale z wszystkimi trybami 
raz pojazdami z wersji PS2; 

I Nie ruszytamasowaprodukcja 
| chipsetu The Cell, serca konsoli 
PS3, a juz trwaj? w laboratoriach 
SONY oraz Toshiby prace nad 
nowszym, jeszcze bardziej 
wydajnym ukfadem; 

— 1 7 czerwca zawita do KKW 
czwarta odsfona SILENT HILL: 

THE ROOM. Wg kilku wybranych 
przedstawicieli KONAMI prace S3 
niemal na ukohczenlu i gra pojawi 
si? jeszcze wczesniej na terenie 
USA oraz Europy; 

~l Czwarta cz?bb HITMANa 
powinna trafic na sklepowe potki 
I kwartale 2005 roku. Na dniach 
[ debiutuje cz?sc trzecia 0 podtytule 
CONTRACTS; 

I Jerry Bruckheimer Films (m. 
"Piracl z Karaibbw") zakupilo 
prawa do ekranizacji PRINCE OF 
PERSIA: THE SANDS OF TIME. 
Czyzby film z udzialem Ksi?cia?; 

1 EIDOS cafkowicie przej?lo pod 
swoje skrzydla duriskiego 
developers 10 INTERACTIVE, 
znanego gtownie z serii HITMAN 
oraz wydanego kilka miesi?cy 
temu FREEDOM FIGHTERS; 

W zwi3zku z powyzszym 
chodz3 sfuchy, ze na ekrany kin 
wejdzie produkeja bazuj3ca w 
oparciu o scenariusz HITMANa, 
Wielce prawdopodobne, wszak 
EIDOS ma juz dobwiadezenie na 
j tym gruncie (dwie cz?sci filmu 
"Tomb Raider"); 

I Nieoficjalnie trwaj3 prace nad 
trzeci? cz?sci3 DEVIL MAY CRY. 

W jednym z wywiadow. aktorka 
Stephanie Cheeva przyznala, ze 
brafa udziaf w sesjach motion- 
capture do gry; 

■ SNK przeniesie na Xboxa KING 
OF FIGHTERS 2002 oraz METAL 
SLUG 3; 

I Europejski oddziaf CAPCOMu 
wrzuci na rynek PAL-0W3 wersj? 
WAY OF THE SAMURAI 2 (PS2) 

I dokfadnie 30 kwietnia. Gra od 
I ponad p6l roku dost?pna jest w 
I Japonii; 

j ■ Opcja multiplayer po LINKu 
I umozllwi w KILLZONE zabaw? 

I maksymalnie 12Graczom; 
j ■ XENOSAGA FREAKS to 
I specjalne wydanie pierwszej 
I cz?scitejgry, ktbre dost?pne ma 
I bye u malych zoftych ludkow od 28 
I kwietnia. W pudelku znajdzie si? 

I bonusowo wersja demonstracyjna 
I "dwbjki"; 

I ■ Znany producent Warren Zide 
I (m.in. “American Pie" i "Final 
I Destination”) wykupil od NAMCO 
I prawa do filmowej adaptaeji SOUL 
I CALIBUR; 

! ■ Remake sprzed prawie 
I dwudziestu lat przygotowuje 
NAMCO - chodzi o znany z NES-a 
eRPeG zatytufowany THE 
NIGHTMARE OF DRUAGA. 
Trojwymiarowa grafika, masa 
"krzaezkow" i mate szanse na 
opuszczenie granic Japonii 
(lipiec); 

■ Podobno EA pracuje nad next- 
genow3 wersj3 sfynnej gry Desert 
Strike - walka na froncie 
wojennym, akcja ukazana w uj?ciu 
izometryeznym - jak w oryginale. 



Pita 





Co nowego ? 




Producent; TAKE2 Data wydania: KWIECIEN 2004 



Przez ponad trzy lata gra tworzona byla w studiach CAPCOMu, ktory zrezygnowal z jej wydania po t 
prac okazat si? bye wi?cej niz miemy: ci^gle kiopoty z kamerg, problemy ze sterowaniem, a do tego 
jednak ROCKSTAR do wykupienia RED DEAD REVOLVER. Firma zlecila developing wewn?trznem 
znanemu obecnie pod nazwg ROCKSTAR SAN DIEGO, dzi?ki czemu... Poprawiono wszystko, co 
nalezalo poprawkS. Na ptynnosci zyskata animaeja, a problem kontroli postaci, mlodego chlopaka 
imieniem Red, rozwiqzano stosujqc prostsze rozwigzanie: strzelasz jednym klawiszem. Bez 
udziwniert, bez stosowania LI (namierzanie), lewego analogs (ruch), prawego analogs (korygowanie 
celu) czy R1 (strzal), co proponowato swego czasu CAPCOM. i z czym nie potrafili sobie poradzic. 



ONIMUSHA3 



Producent: C APCOM Data wydania: M AJ (USA) , nieznana (PAL) 



▼ Z jakq gra kojarzy si? Warn 
ta lokaeja? Nie musicie 



okaz]? przeprowadzic test wersji japonskiej, wi?c spiesz? podzielid si? 
wrazeniami. Na poczgtek: renderowane intro. Oj, naprawd? warto o nim 
wspomnied, gdyz jest to zdecydowanie jedna z najlepszych czofowek, v 

) i akie kiedykolwiek zostaty A 

I stworzone na potrzeby gry 
j komputerowej! Jezeli / 

J chodzi o fabut? tej A 

a wiericzqcej cafq seri? f 

cz?sci, to, niestety, na razie frV 
j nic a nic nie jest si? w 
f stanie wykminic, bo 

^ w , wszystko jest skrzaezko- 

m wane, a chlopki mowiq po ' 

. *„ a « japorisku, tudziez... po 

! francusku:). Pewnych jest 

v j ^'k 0 kilka faktow: Nobunaga 

zyje, powracajq tez znane 
/. j y i postacie, m.in. demoniezny 

j oprawca z podziemi pierwszej 
i cz?sci, a takze gtowny bohater 

^ "jedynki", czyli Samanosuke Akechi; 

widac tez, ze tym razem znaeznie 
' wi?cej b?dzie o stynnym klanie Oni, 

I czyli smiertelnym wrogu demonow. 

E - . .. M j Akcja rozpoczyna si? w trakeie 

szturmu na 

zamek Nobunagi w 1582 roku, ale nagle wszystko 

wywraca si? do gory nogami: wskutek zaburzenia x/' ]/ 

czasoprzestrzennego Samanosuke przenosi si? vl A"' 

do Paryza w 2004 roku, w ktorym nagle pojawia si? 

pot?zna, demoniezna armia, ktora biyskawieznie V, / j 

rozpoczyna masakr? na ulicach. Tutaj tez poznajemy \ . ’ 

drugiego gtownego bohatera gry - Jaquesa, postac " f 

odgrywanq przez samego Jeana Reno. Obydwoje szybko * « 

spotykajq si?, ale nie jest im dane wspolne obalenie browara i *<* Nl 

w jakiejd przytulnej knajpee, gdyz nagle Jaques przenosi si? 

do feudalnej Japonii i sciezki obu bohaterow zaczynajq biec 



ktorego moze rzucac w przeciwnikow roznymi obiektami, a 
takze przeskakiwac rozpadliny niezym Indiana Jones. Cieka- 
wostkq jest fakt, ze jednq z pierwszych dodatkowych broni dla 
Jaquesa jest "mieczo-bicz" tudzqco podobny do tego, ktorym 
postuguje si? Ivy w SOUL CALIBUR. W zapomnienie odchodzq 
tez renderowane lokaeje, wszystko opiera si? o trbjwymiarowq 
grafik? i przedefiniowane kamery - czyli analogicznie jak w 
kt', DEVIL MAY CRY i podobnych grach. Trzeba przyznac, ze 
Hk autorzy solidnie popracowali nad oprawq, przez co jest na 

czym zawiesic oko; szczegolnie etektownie wypadajg tutaj 
walki z bossami, ktorych spektakularnosc podnosi 
dynamiezna, ruchoma kamera. I to na razie tyle - 
czekamy na zrozumialq wersj?. Ciekawie zapowiada 
si? to, ze wersja USA (a z pewnosciq tez i 
europejska) b?dzie wzbogacona o kilka rzeezy 
wzgl?dem japoriskiego oryginalu. Mi?dzy innymi 
majq bye nieco pozmieniane i dopracowane 
kamery. pojawiq si? nowi przeciwnicy, a sama 
>. 9 ra b?dzie bardziej krwawa, a takze... 

' trudniejsza.U [kali] 



Ocena wst?pna: 8 







■ Widzisz torb? no plecoch "Snaked? . 
Prawdopodobnie bpdzie slurycio noszenio 
innych mundurow i ubroii. Rozwiozonie 
dose realistyezne, dekawe-tylKb czy 
kilkanascie pukowek rowniez bpdzie noslc 



"Snake" jest niewidoezny dla wrogn - umiejscowiony w prawym gornym rogu 
wskaznik procenfowy pokazuje, w jokim stopniu bohater jest zokamuflowany. 



Hideo Kojima, ^ ,♦ V 
cztowiek-i nstytueja ^ V | 
KONAMI 

(scenarzysta, rezyser,*!*' 
autorgtownych 
konceptdw, realizator, i 
cholera wie kto jeszcze 
- wcreditsachprzewija 

si? co dwie linijki:) umiejptnie podsyca atmosferp na 
konferencjach prasowych, mimo ze nie zna ani stowa 
po angielsku (z realnym swiatem porozumiewa si? z 
pomocq medium, tj. tlumaczy). Dwuznaczne 
spojrzenie przy podchwytliwym pytaniu, zajqknipde 
si? przy ktdrymS z faktow, wreszeie niepewne 
chrzqknipcia - kazdy gest Kojimy jest interpretowany 
na setki sposobow, co znajduje potem odzwierdedle- 
nie w masie intemetowych newsow i rzekomych 
preplayow. Zresztq KONAMI jak mato ktory producent 
bierze sobie do serca uwagi Graczy. Europejscy fani ^ 
MGS’a uznali Raidena za miatkiego pedzia? No to juz 
go nie zobaezq. Fabuta w MGS2 byta zawila i zbyt 
skomplikowana? W takim razie proporeje w MGS3 
bpdq znaeznie bardziej racjonalne. Developerzy 
biorqcy udzial w moderowanych dyskusjach na nede 
na biezqco zdajq Kojimie raporty, w ktorych opisujq 
oczekiwania Graczy oraz proponowane pizez nidi 
pomysty. Podejscie zaiste profesjonalne i rzeczowe. 
Niniejszy tekst ma za zadanie utozyb w miar? 
klarowny obraz nadchodzqcego - co jako jedyne jest 
juz pewne - hitu. Calosb spi?ta klamrami 

prawdopodobiertstwa, wkolejnobdodoficjalnie Jfc 

potwierdzonych faktow, a kohczqc na wieSciach z fjj 
kosmosu zakrawajqcych na swoiste fun-fiction. \ 



!b-tych? Na E3 KONAMI rzucilo dwie przyn?ty - jedna w postaci 

trailera, drug? zab w postaci broszury reklamowej. Obie rzucaja 
s swiatfo na ta spraw? - Gracz b?dzie kierowac poezynaniami Big 

Bossa. I to wlasnie swoisty "powrot do korzeni" • jak dobrze 
wiemy z pierwszego MGSa, Snake jest de facto jednym z 
klonow Big Bossa. Fabula w jakiS banalny sposbb wyjasni 
niescislosb zwiqzanq z imieniem bohatera (np. Big Boss uzywaf 
pseudonimu "Snake” zanim jeszcze zostaf szefem Fox Hound), 
^niemniej jedno jest pewne -jesli to naprawd? BB, to w MGS3 
^'^OJjrzymy, w jakich okolicznosciach BB stracil prawe oko (nawet 
'VOirmo tego, ze oficjalne materialy mowiq, ze stracil je dopiero 
■ w latach 80.). Ja stawiam na krwiozercze dzdzownice! 

,r : Szanse na to, ze akeja SNAKE EATER bgdzie umieszczona w 

^/(^ etnamie oceniam na 25% - Zreszta Big Boss stuzyf m.in. w 
Vy^VZelonychBeretach, SAS oraz GSG9, totez wyslad mogli go 
praktyeznie wsz?dzie:). B?dzie to jednak raezej na pewno 



* 
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I pozostaje jeszcze nieszcz?sny Raiden, swoisty ’enfante terrible’ 
Kojimy. Mimo wszystko jest doSc istotna dla fabuty MGS2 
postacia i w takiej czy innej postaci nalezaloby si? go w MGS3 
spodziewad... Prawdopodobnie jednak KONAMI da nam 
odpoczad od tego kolezki. Jesli tak si? stanie, na bank ujrzymy go 
MGS4. 

Szansenato,ie: 

Gracz bpdzie kierowal tylko jednym bohalerem: 95% 
fabula rozwinie motyw Patriotdw: 90% 
gtownym bohaterem bgdzie Big Boss: 85% 
akeja bpdzie si$ toczyt w Wietnamie: 2 5 ^ 
zndwpojawi si ? Raiden: 5% 



rzeczywista lokaqa - Kojima wraz z MGS2 zbyt mocno wszedt 
w realia globalnej polityki, by teraz umieszczac akcj? na jakims Aft 



fikcyjnymzadupiu. 



Rosjanie myj^ gtowy zwyktyrr^ 
szamponem 

Dobra dobra, a co z sierpem i mlotem przewijajacymi si? w tie 
trailera? Amerykanie cierpia na 



Trust no one 

METALGEAR SOLID 3 rozpocznie si? w dzungli, tarn 
tez Gracz sp?dzi 2/3 czasu gry. Reszt? wypetni 
•Tzy. Pierwsza niewiadoma - gdzie to 

intemetowego Kojima oznajmll, ze lokaeja jest 
nieistotna. O ile w MGS2 to na niej opierata si? os 
fabulama, w "trbjce" nie b?dzie miala wi?kszego 
wptywu na fabut?. Odst?pstwo od realizmu jest 
wi?ksze niz moze si? wydawad, gdyz w tym samym 
wywiadzie Kojima stwierdza, ze dzungla nie jest 
odzworowana w doktadny sposob. To znaezy, ze w 
lesie danego typu pojawiq si? rodliny i stworzenia 
normalnie w nim nie wystppujqce (ekipa KONAMI 
czerpata inspiracj? z wycieczek po kilku japonskich 
wyspach oraz lasach w Kanadzie). Nie wiadomo jak to 
oswiadezenie odbierac, niemniej daje to pewne 
nadzieje fanom, ktorzy chcieliby pohasac w 
zalesionych polaciach Wietnamu. Dlaczego 
2 Wietnamu? Bo to pierwsza nasuwajqca si? lokaeja po 
obejrzeniu trailera z targow ECTS. Na ekranie migajq 
daty sugerujqce. ze akeja b?dzie miata miejsce na 
-poczqtku lat 60. Czyli w trakeie dzialart w Wietnamie. 

• W tym samym trailerze przewijajq si? tez hasta tylko 
’ Snake jest prawdziwym bohaterem" i 'powrot do 
korzeni". Natemat przyznaniasi? Kojimy do bt?du w 
MGS2 (Raiden) juz pisano, wipe nie ma sensu kolejny 
raz poruszadtego tematu. Mniej obeznani wtemacie 
krytykowali pewnq sprzecznosd - jak Snake moze byd 
jedynym bohaterem, skoro akeja ma miejsce w latach 



^ vns S N A K E E A 

KOSO NATROPIE... HM, "SNAKE’A”? 

Gry z serii "Metal Gear" nalezq do grupy nielicznych 
tytutow, ktorych premiery sq poprzedzone swoistym 
rytuatem polegajqcym na snuciu domystow, propono- 
waniu wtasnych wizji czy tez chwaleniu si? "potwierr 
dzonymi" informaejami, ktore okazujq si? potem «■£ 
bzdurami z aatunku "Renata Begerto mqdra kobieta 

^>*4 a ^ 

Idqc tym samym , 

tropem - MGS2 postawilo zbyt wiele niewyjasnionych tez, by 
f MGS3 si? od nich odciql. W pierwszej czpsci dowiedzielismy 
si? nieco na temat backgroundu wojny w Zatoce, w drugiej 
KONAMI pojechalo dose ostro w stron? political fiction, dlatego 
w trzeciej zwyczajnie nie moze skupid si? tylko i wytqcznie na 
botanicznych walorach dzungli. Moze wipe poznamy 
Poczptki Patriotow, albo kulisy zamachu na prezydenta 
Kennedy'ego?Tudziezprzyczyny wojny w 1 

Wietnamie wedlug Kojimy? Poczptkowo 
wydawato sip, ze wszelkie zabiegi fabulame 
przyczyni? si? do rozbicia akcji na "przed“ i 
”po” - czyli prequel i sequel w jednym. Ostatnio 
jednak coraz wipcej mdwi si? o tym, ze wqtki 
z MGS2 podejmie i rozwinie dopiero MGS4. 

Trdjka” w zamierzeniach Kojimy cofa si? do 
przeszlosci, by wyjadnid kilka rzeezy, a takze 
~:idwi?ksze swiatto 



wyraine kompleksy, bo do kazdej gry w 
Ruskich - oby tylko tym razem mialo to realty 
podstawy. Lata 60-te to okres Zimnej Wojny, ktdr, 
wydaje si? byd oczywistym tlem dla wydarzeri 
przedstawionych w MGS3. Tym samym mamy 
kolejny punkt dla Wietnamu (Vietcong, czyli 
wietnamskich komunistdw wspomagalo ZSRR). Co 
jeszcze dzialo si? na poczqtku lat 60-tych? W 1 960 1 6 
partstw afrykartskich odzyskalo niepodlegtosc. w 1 961 
podzielono Berlin slynnym murem, a w 1 962 roku 
miat miejsce kryzys kubartski. Wqtpip jednak, by 
Kojima odgrzebywaf ten ostatni, bqdz co bqdz 
regionalny, konflikt Znaeznie bardziej prawdopodobne 
wydaje mi si? wplecenie w wqtek fabulamy zabojstwa 
Kennedy'ego (1 963 r.). O kontekst nie ma si? co 
martwid - Hideo zakrpei wszystko w charakterystycz- 
ny dla siebie sposob. Na ofiqalnej stronie SNAKE 
EATER znajduje si? spis wazniejszych wydarzeii z lal 
1961-1964. Sporo tu odniesien do podboju kosmosju, 
kryzysow w stosunkach amerykartsko-rosyjskich, ale 
uwag? zwraca inny fakt - kazda z wymienionych dat 
zwiqzana jest z urodzinami osob zwiqzanych z seriq. 

Harry Gregson-Williams -1961, Kyle Cooper - 1 962, 

Hideo Kojima - 1 963, Motosada Mori - 1 964. Kolejny " 

"wewnptrzny" zart KONAMI? Wszak Vamp z MGS2 
(w pierwszym scenariuszu byf... kobietq! tez narodzil 
si? na kanwie firmowego doweipu. Wiadomo w kazdym 
razie, ze akeja SNAKE EATER bpdzie toezyla si? w 
najwyzej kilkudniowym przedziale czasowym, a do 

wymienianych w trailerze dat bpdzie odnosit si? jedynie 












Shalashaski, czyli Ocelota. Jak sam wyznat w MGS2, i 
wiemym patriotq. No i wiek w petni obliguje go do tego, by pojawic si? w SNAKE EATER 
jakomtody, peten idealdwaparatczyk. Ajesli Ocetot, to i... Gurlukovich? By zasiad w 
Waszych serduchach jeszcze wi?ksze ziamo niepewnosci, warto wspomnied ze swego 
^ czasu Ocelot sluzyt w KGB, podobnie jak Psydx) Mantis. Generalnie nie podlega 
Hwqtpliwodci, ze Wod "stary" pojawi si? w MGS3 - nie wiadomo tylko, kto to bpdzie. 

Warto pamiptac o tym, ze Kojima chptnie odwoluje si? do poprzednich czpdci serii, nawet 
tycb z epoki MSX'a. METAL GEAR SOLID na PSX'a szeroko podjqt tematy z "Metal Gear 
2", wrdcilo tez wiele Istotnycb dla tamtego tytutu postaci (Grey Fox, Master Miller - jak si? 
potem okazuje, "udawany"). To moze rokowad nadzieje na pojawienie si? w SNAKE 
EATER postaci z “MG" czy "MG2“ - chocby doktora Pettrovicha (tworcy pierwszego 
Metal Geara) czy ekipy Guerilla Squad Whispers. Pole do popisu Kojima ma spore, co jest 
sporym udogodnieniem przy wszelkich prequelach. Pozostaje pytanie, na ile MGS3 nim 



I jeszcze jeden wqtek. W “Metal Gear 2“ (MSX) Grey Fox opowiada, ze Big Boss 
dwukrotnie uratowat mu zycie. Pierwszy raz w Wietnamie, drugi w Mozambiku. Moze 
wi?c MGS3 w Mozambiku...? 



Szanse na to, ze: * 

ffo historyczne MGS3 bpdzie tworzydZimna Wojna:95% 

- ... pojawi sip Ocelot: 90% 

■...pojawi si? Grey Fox: 75% 

- ... Kojima poruszy sprawp dmierd Kenned/ego: 60% 

... pojawi? sip postacie z pierwszych czpdci "Metal Geara" (MSX): 35% 






co rusz latat do kibla:). Jak wida6, zarty nie przestaty sie KONAMI 
trzymac. 

Ale dosd gdybania o fabulamych smaczkach. Jak sam przyznaje 
Hideo, cipzar gry w SNAKE EATER b?dzie spoczywal... "agree 
wtasnie. Mniej oglqdania cut-scenek i czytaniajatowych gadek, 
wiecej "grania w graniu". Na “dzieri dobiy“ wyrzucono Codec. 

Zamiast niego Gracz b?dzie mial do dyspozycji radio. Czpsd 
rozmow z jego uzyciem b?dzie interaktywna. Nie wiadomo 
doktadnie co to oznacza - moze jednoczesne toczenie dialogu i 
wykonywanie jakiejd innej czynnosci? Niemal pewne sq sekqe IP 
“iezdzone” • w gr? wchodzi pomykanie na motorze (takim ktdry ▼ 
mozna zobaczyd we wspomnianej przed chwilq scence), bye moze 

znajdasi? rdwniez inne pojazdy. Wiadomo ozmianiepdrdniaze 

wszystkimi tego konsekwencjami - mozliwodciq zachorowama 
podczas zimnej nocy, zmianach wart o statych godzinach czy tez 
odpowiednio zroznicowanej widocznodci. Nie b?dzie pistdetu na 
strzalki, ktory uczynit zabaw? z MGS2 smiesznie latwq. Poiawiq 
si? za to nowe typy broni, stosownie do czasu w Wdrym ma 
miejsce gra. Bqdz co bqdz standardowy zestaw pukawekjest juz 
troch? wyswiechtany. Podstawowym orpzem b?dzie n6z i |uz teraz 
mozna powiedzied, ze sposob jego uzycia b?dzie zjawiskowy i 
kontrowersyjny. Obstuga b?dzie podobna do obstugi miecza w 
MGS2 - czyli machanie prawq gatkq. Zachodzqc przeciwmka od 
tytu b?dzie mozna poderznqd mu gardlo, prey czym - uwaga! - 
b?dzie to mozna robid szybko lub powoli, rozkoszujqc s.? kazdym 
przecinanym scipgnem. Bremi brutalnie, niemniej pozostaje tylko 
mied nadziej?, ze KONAMI nie poreud tego kontrowersyinego 
pomyslu. Podobnie jak motywu z C-4, Wore podobno b?dzie mozna 
zamontowadna plecach schwytanej matpie. by nast?pnie wystacjq 
w kierunku wrogiego patrolu. 

A jedli juz jestesmy przy zwierzqtkach, warto preyjrzed si? temu 
aspeWowi szereej. Fauna w SNAKE EATER bpdzie bogata i 
zrdznicowana. Od robakdw. w?zy i ryb, preez l.sy, wdki, metoperee 
i kruki, na aligatorach i malpach kohczqc. Wi?kszosd zwiereqt 
b?dzie mozna zlapad, prey czym w przypadku kazdego z ncn 
b?dzie to wymagalo odpowiedniego sposobu. Cz?dd 
na preyn?t? (motyw zaczerpni?ty z “Metal Gear 2 na MSXa), 
czesd treeba b?dzie odpowiednio podejsd. A co da si? zrobid z 
takim pojmanym stworem? Zjesd lub... wystraszyd wrcgi^trol, 
nD reucajac w ich kierunku w?za. Jedzeme b?dzie w MGSJ 
czynnodciq niezb?dnq, by bohater nie zaslabl gdzies pod kreakiem. 
W ogdle spory nacisk polozony zostal najegoorganizm - b?dzie 



"Powiedzmy, ze jestem jednym z Twoich fandw" 

Zabawnejest to, w jaki sposob Kojima kreuje nastawienie opinii publicznej do swojego 
projektu. Po MGS2 spodziewano si? wiele, oczekiwania dodatkowo podsycilo swietne 
demo. Petna wersja okazala si? raczej kontrowersyjna, niz genialna Oak chcieli nieWdrey). 

Gdy tylko pojawity si? trailery MGS3, recenzenci (rdwniez z polskich pism) obok 
pozytywnych opinii na temat planowanych zmian w gameplayu, zjechali zaprezentowanq 
rozmow? z zamaskowanym motocyklistq. Odwolania do GRAND THEFT AUTO i zwrot 
"to nie jest Vice City" wzbudzily udmiechy politowania, a co bardziej radykalne persony 
ogtosily wszem i wobec, ze "Kojima stradl pewnodd siebie odwotujqc si? do gry 
ROCKSTAR, z ktorq notabene nie rywalizuje na rynku bezposrednio". Wszystko tadnie i 
pi?knie. tylko ze owi kreykacze nie zwrddli uwagi na pewien “banalny" faW - tej sceny w 
MGS3 nie b?dzie... Stanowila ona swoisty dowdp KONAMI, umyslnie wprowadzajqc 
Graczy w blqd, a tym samym ozi?biajqc atmosfer? przed premierq. Dzi?ki temu presja 
dqzqca na nowej odslonie serii jest mniejsza, a dodatkowo Kojima obnazyl kompetencje A 

(a wtasawie ich brak) nieWorych pismakow (pozdrawiamyl;). Mato tego, gtosu \ 



ta strzalki: 95% 
- ...porydnia bpd? zmienne: 90% 



gry prosty edytor “smarowania ryja". Wiadomo tez o 
kilku rodzajach duszkdw - b?dzie mozna w dowolnej 
chwili np. dciqgnqd koszulk?, a przed nadejdciem 
chtodnej nocy absolutnie wskazane b?dzie zatozenie 
czegod deplejszego. Tym samym dochodzimy do 
opcji “Online" w MGS3. Pdki co potwierdzono 
jedynie mozliwosd dciqgania z netu dodatkowych 
kamuflazy. Czyzby bajer na miar? Dog Tagow z 
MGS2? 

Wiadomo juz o wspinaniu si? na drzewa, czotganiu 
wtrawie, mozliwosci streelania podczas ptywania, a 
co powiesz na topienie straznikow? Zachodzisz 
kolezk? od tytu, zakladasz “klarn?", po czym 
zadqgasz do pobliskiego jeziora i treymasz mu leb 
pod wodq. Stodkie, nieprawdaz? Kojima zastanawia 
si? tez powaznie nad “udawaniem trupa“. Patent 
nieco nadqgany, ale czy bardziej niz pomykanie w 
kartonach? A propos - tych ostatnich na terenie 
dzungli zabraknie. Zostanq |ednak godnie zastqpione 
preez... czapk? imitujqcq leb aligatora, w Wdrej 
“Snake" b?dzie mdgt ptywad. 6w motyw mozna 
zobaczydna jednym ztrailerow. Szeroko zostanie 
rowniez potraWowany temat putapek. Bohater b?dzie 
mdgt w nie wpasd, lub samemu zastawid (w celu 
ztapania zwiereaka - nie wiadomo, czy b?dzie 
mozna w ten sposdb pozbywad si? straznikdw). 

Wtapianie si? w otoczenie niechybnie b?dzie 
rajcowato. Podczas prezentacji trailera MGS3 na 
ostatnich targach E3 widownia piszczala, gdy z 
zielonej sdany lidci i kreakow wytaniat si? znienacka 
"Snake". Niemniej swietnym motywem b?dzie 
podnoszenie broni zabitych preeciwnikdw. Nie w 
dotychczasowej konwenqi, gdy po zabidu kolezki 
pojawiato si? lewitujqce pudetko, ale normalne, 

“fizyczne" zwini?de guna. 

Innq kwestiq jest intensywnosd rozgrywki. 

Dynamiczne trailery z MGS2 zwiastowaly 
niesamowite wymiany ognia zza w?gta i inne cuda- 
wianki, tymczasem gdy gra juz wyszta, okazalo si? 
ze znacznie korzystniej jest tego unikad. W SNAKE 
EATER takich akcji nie da si? rozwiqzad w inny 
xwdb niz (rontalny ostrzat. Scenki z trailerdw, 

Wore gapie z miejsca okredlili jako "liczone", 
okazaty si? wyj?te z samej gry! Jesli nie ma w 
tym zadnego watka, to normalnie ”o k™a, ja 
pi"‘ol?!“, ze si? tak gdmolotnie wyraz?. 

Szanse na to, ze: 

-...posikamsipzeszczpida.gdyjuzwto 
zagram: 100% I 

- ... pojawi sip rozbudowana opcja kamullazu: 95% m 
bpdzie mozna podnosic broti zabitych 
przedwnikdw: 75% 

- ... bpdzie mozna topid przedwnikdw: 65% 

-... opcja "online" zostanie rozbudowana o nowe 
opcje:50% 



Oczekuj nieoczekiwanego.. 

...czyli jak zwykle w przypadku gier od Kojimy. W 



* interaktywne ": 85% 

- ... bpdzie mozna prowadziijakis po/azd: 

- . ze bpdzie mozna zjesd maip?:1% 

0 

Survive the survival 

Kojima ma wyrainy cel: shrorzyd dzunglf. jakiej jeszcze w grach 
video nie byto. Preyznaje si? do inspiracji "Rambo" czy 
“Predatorem", a takze "Udeczkq z Nowego Jorku" oraz 
■Terminatorem", i to po jego grach widad - zaczerpm?cia w 
poprzednich cz?sciach byly oczywiste, tak b?dzie i tym razem. 

Podobno jeden zdialogowma bye pastiszemWdrejsz gadek z 

r “T2" A my lubimy takie smaezki! W kazdym razie, oprocz dbama o ,y m artyku | e staralem si? zebrad informaqe z 
zdrowie i pozerania nietoperzy ogromnq rol? b?dzie odgrywad najpewniejszych zrodet, oficjalnych konferencji czy 

kamuflaz bohatera. A wtadciwie cala masa jego rodzajdw. Tylko r0Z m6w z “szyehami" KONAMI na powaznych 

i imioiAtnp dobranie farby na tware do kostiumu ma gwarantowad, forach dyskusyjnych, starajqc si? oszcz?dzid Warn 

rrzudd do z gatunku "kierujesz dziadkiem Raidena, 

Ocelot byt Pierwszym Sekretareem, a Big Boss goli 
si? pod pachami". Nie byto to takie trudne, gdyz 
KONAMI umiej?tnie dozuje informaqe 
przekazywane Graczom. Dato si? to dostreec juz 
w przypadku MGS2 (czy Wos przed premierq 
wiedziat cod o Raidenie?). Niemniej natknqtem 
si? na sporo rewelacyjnych kwiatkdw. "Snake 
infiltruje baz? terrorystdw w celu odbicia dziecka 
Olgi, powracajq Meryl i Grey Fox, a gtdwnymi 
przeciwnikami sq Ocelot i tajemniezy Crimson 
Blade". Spoko, moze w "czwdrce":). 

Wiadomo jeszcze, ze na Sdezce dzwi?kowej do 
MGS3 ponownie ustyszyty wokal Riki Muranaki. 
A takze to, ze MG S3 skoriezy si? "niewiarygodnie 
zaskakujqco" i b?dzie to “najwi?ksze zaskoczenie 
w serii". Wystarczy, by byto po prostu mniej 
nadqgane niz w MGS2... KONAMI oficjalnie < 
oznajmilo rdwniez, ze w preedwiehstwie do 
dwdeh poprzednich cz?dd, premiera Trojki" nie 
b?dzie poprzedzona ukazaniem si? dema. 
Szkoda. Ponad tymi wszystkimi, pewnymi i mniej 
pewnymi, wieddami preebija si? jedno preestanie 
-tob?dzieWIELKItytuLNapewnoniena"8-“, 



I 





Zkamerqwsrod ludzi 

I W pewien mrozny, zimowo-wiosenny dzieri, postanowilem wyruszyc na 
I wroctawski rynek, w celu wybadania opinii publicznej. Opinii nie tyle na 
I temat samych gier video, co raczej peryferiow, kldre sq ich nieodlgczym 
I elementem (za miesiqc uderzam z multitapem). Na pierwszy ogieri 
I poszedl pad do Xboxa. Rezultat? Wi?kszosc napotkanych ludzi poprawnie 
I skojarzylo pada do Xboxa ogolnie z "grami" (najcz?sciej wyst?pujqca 
I odpowiedz: "to pewnie sluzy do gier komputerowych", sic!), ale zdarzaty 
I si? rozne rodzynki, na ktore si? tylko czaiiem, hehe. Co mnie martwi w 
I naszym spoteczertstwie, to... wstydliwosd i strach przed nieznajomym - 
I wipkszosd zaczepionych przeze mnie ludzi po prostu dawato dyla, 

I ttumaczqc si? brakiem czasu lub "ja wywiadow nie udzielam" [S: tego dnia I 
I Myszaq napisal mi na GG: "Wiesz kogo widzialem w centrum? 

I Playmanal Gonil ludzi z padem a wszyscy uciekali.":]. 

I Wroclaw, Galeria Dominikanska. Przez 30 minut NIC. Kazdy uciekai, 

I broniqc si? przed dyktafonem i cyfrowym aparatem. Po wielu prdbach, 

I tuz przy wyjsciu, udalo mi si? jednak spotkac Kasi?... 

"Co to jest i do czego to moze stuzyc?" 

- zapytatem. "Moim zdaniem jest to 
joystick i sluzy do grania w gr?. Nie 
jestem zwolenniczkq zadnych gier. Nie 
gram po prostu i nie orientuj? si? za 
bardzo". Skubana nie byta blondynkq - 
pewnie dlatego wiedziala w czym 
rzecz, ghe, ghe. Idqc przed siebie, o 
I kazdym napotkanym czlowieku myslalem "id? do niego, przeciez to 
I widac, ze cal? noc na Pleju zapierdzielal" - z takq wlasnie optymistycznq I 
I myslq trafilem na Pana Ryszarda. 

Pytajqc o przeznaczenie pada do 
Xboxa, uzyskalem odpowiedz: "Na 
takiej technice to ja si? nie znam. Moze 
tojakis, cholera, tego, nadajnikz 
Wolnej Europy?" Jako "dziennikarz" 
troch? brzydko si? zachowalem, 
parskajqc smiechem przed jego 
twarzq:). Co ciekawe, Rysiu 
kontynuowal: "To nawet wyglqda na 
urzqdzenie do sterowania tym slynnym 
I pojazdem, ktbry wylqdowal na Marsie." - nie wytrzymalem i turlajqc si? 

I ze smiechu, doturlatem si? do... uroczej Ewy. 

'To mi wyglqda na joystick do gry. Nie 
wiem, za bardzo si? tym nie interesuj?..." - 
odpowiedziala na moje pytanie. "A wiesz, 
ze to czasami nawet wibruje?" - zapytalem 
z lekkim usmieszkiem. “Ooo..., to moze 
kiedyS sobie sprawi? to cudo” - 
uslyszalem. Po 1 5 minutach wyszukiwania 
. nast?pnej ofiary, tratitem na.... czytelnika 
PE . ktory me chciat uwierzyc, ze pracuj? w 
pismie. Po krotkiej konwersacji zapytat: 

"Aaa, to Ciebie od pedalow wyzywajq?". Bez komentarza:). W kohcu pod | 
I dyktafon trafify dwie sympatyczne dziewczyny - Gosia i Ania. 

“Do czego to moze stuzyc? - 
zapytalem. "To mi wyglqda na jakqs 
gr?... Ale co to jest, to z tylu (wejScie 
na karty pami?ci - przyp. Play}? 

Wydaje mi si?, ze podlqcza si? to do 
telewizora... czy przypadkiem nie jest 
to jakiS niebezpieczny przyrzqd?" - 
zapytala Gosia. "Kto wie, kto wie..." - 
odpowiedzialem. Ania, kontynuujqc 
I wypowiedz kolezanki, dodala: "A moze to jakafi skonstruowana 
I przenosna bomba?”. Na koniec wycieczki zapytalem taksowkarza o 
| uroczym imieniu Jurek, co przypomina Mu pad do Xboxa. 

Odpowiedz: "Nic mi takiego 
szczegolnego nie przypomina... tylko 
ten zielony znak. Moze to znak 
Mercedesa? Pewnie to jest uzywane 
jako kierownica w formule 1 . Chociaz 
bardziej przypomina mi to joystick do 
zabawy". "Na pewno to nie jest znak 
Mercedesa?" - odparlem. "No wlasnie I 
ten znaczek jest taki podobny troch?... 

I prawie gwiazdka. Ale to raczej sluzy do gier". 

I Wnioski? Polacy nie sq kompletnymi idiotami i kojarzq pada od Xboxa z 
I grami. Mniejsza o fakt, ze z “grami komputerowymi", wazne ze w ogole 
I si? orientujq. Za miesiqc lowy z kolejnym gadzetem w lapie (multitap?) - I 
m jestem juz ciekaw odpowiedzi:). [pLaY] 





Sciera 
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dziedzina: ogolno-arcadowo-wyscigowa 

aktualnie m?czy: Ninja Gaiden, J.Bond EoN, Pitfall, Colin 04 

NINJA GAIDEN zarzgdzilo! Proca nod numerem paenioslo sip na konapp, gdzie siedzielismy i podawalismy sobie poda (gdy I 
w sobot? rono wchodzilem do biurowco, juz no dole slyszolem przeklinanio Koliego:). Kto lubi powtorzoc dziesipeiokrotnie f 
polgodzinny frogmen! gry? To kolejna perelko na Xboxo, ktory - jak by nie potrzec - posiodo juz lokkh szese: HALO, SPUNTER I 
CEIL, GTA:VC, SOUL CALIBUR 2, PGR 2. Ale niektorzy wciqi nie widzq w tej konsoli nk riekowego (klapki). Jok sip nie thee, 
to sip nie widzi • jo np. nie widzp nic fajnego « nowym sotnochodzie sqsiodo. Co tom Porsche... duzo poll! W dodotku aerwone. 
PedoT. (...) Aho, zo miesiqc nowy SPLINTER CELL PT. Chyba zoeznie sip ostre szorponie po nococh. Na samq mysl mom bonono 
na pysku. (...) Ostatnio zogrywofem sip w COLINo 4 no kierownicoch Logiteeho. Tok dtugo grolem, ze gdy pojecholem z zonq 
no zokupy, odruchowo na zokrpcie pociqgolem zo rpezny, o ze byl snieg - to si? zdziwilem, ze wychodzilo mi to identyeznie 
jok w grze (ludzie sip gopili, a pan na porkingu Tesco krzyczol cos, ale ucieklem... na rpeznym). A, nie uzywojcie rpeznego I 
na stocji paliw! 0 molo nie wyrznqtem w dystrybotor. (...) Anton, zorwij w koiicu Ninp, bo sip kobiecino rozpije;),D 
Najdziwniejsza gra w jaka grales: seria Bobobo-bo Bo-bobo, MojibRibbon, Bishi Bashi 




Faziedzina: konsolowa archeologia 
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aktualnie meezy: NFL Street, MGS (wszystkie czesci) 

Umarlem. W sensie nie zyjp. A zobila mnie kolezonko, ktoro na hoslo "Kulig wpodl pod pociqg" spytolo "ile osob zginplo?". 

No i sobie jestem martwy. (...) Nie spisoli sip pitkarze Grodinu w dwumeczu z Bordeaux. Wielka szkodo. Ale tok lo juz jest, 
gdy polskie druzyny przez cztery miesiqce 'lodujq okumulolory", podaos gdy no zochodzie grojq bez jakiejkolwiek przerwy 
pomipdzy rundq jesiennq i wiosennq. Jocek Bqk powiedziol nowet, ze gdyby we Froncji wprowadzono tok dlugq przerwp, 
to on spokojnie pogrolby w pilkp do pipcdziesiqlego roku zycio. Podgrzewano murowo i kryte Irybuny no stodionie Gorniko 
tpczno? Parodoks, oksymoron i cholera wie co jeszcze. (...) Gotqco polecam NFL STREET - w grp wkrpcilem sip na tyle solidnie, 
by sppdzic z niq kilkodziesiqt godzin. Trudno, wymogojqca, ole moksymalnie rajcujqca. Nie wiem czemu, ale kojarzy mi sip 
z tym tytulem smok londrynek. Bye moze dlotego, ze jodlem je podaos gry. No i zdrowo przyciqlem lez w te wszystkie 
pilkotskie menodzery, ktorycb ostatnio sip nogromadzilo. Proponowono przez nie formula juz sip wyprofo, ole gdyby tok 
poszorpoc on-line? (...) Pozdrowienio dla Slefono-Telefona i Wujcia-Wariatuhcia. Roolujecie, chlopoki.CH 
Najdziwniejsza gra w jaka grales: seria TEKKEN - prymitywizm peln? gebq, a jednak w to graja 




HIV 



hiv®psxextrem?.pr\ dziedzina: "Wlatr" nie tylko we wtosach 
J aktualnie m?czy: Ninja Gaiden, J.Bond EoN, Pitfall 




U zwyrodniolcom. Odliaomy... (...) W minionym mtesiqcu, 
ire kompletnie ryjq beret. Wyliaonkp mozna by zoaqc i sk 



mieszojqcego" oroz Harry ego Mala. (...) Gupi, jok widzisz - jesli chcp, to potrofip! (...) Severn wlosy. Dloaego? Bo tok! (...) Mam 
nowq posjp - bosen. Systemotyanie, w kozdq niedzielp pluskom sip wroz z zonq oroz znojomymi. Ludzie dziwnie sip no mnie potrzq. 
Hm. Co sip tyezy "Posjr wg M. Gibsono - zobierzeie do kin szmaty co by miec aym stieroc juchp z ekronu. Obroz nie jest wybitny, 
ole... noturolistyany do bolu, i lo doslownie. (...) Styszeikde o dziwnycb, regionolnych zjowtskoch olmosferyanych? W moim I 
mieszkoniu doehodzi do zjowisko, ktore wroz z zonq okreslomy bardzo wymownie: Tornodo Keeper". Och, geee! Rotuj sip kto moze! f 
(...) loki ma juz no poluehu "wykrywaa klomstw"... Wszystkiego no" 



Och, geee! Rotuj sip klc 



Najdziwniejsza gra w jak? grales: seria Bobobo-bo Bo-bobo, Power Shovel 



F dziedzina: grzebanie w sprzetach:) / r kiiu«ps- = ^'“-’« p 

I aktualnie m?czy: Metroid Zero Mission, DDR Ultramix \ 

I Zouwozyliscie, ze aym mniej ae czy mode do zrobienia, tym silniejsze odnosicie wrozenie, iz na wszystko brakuje Worn ac 

; wygospodorowoc kHka wolnych chwil i nodrobic vripkszosc zolegtosci (Ji 

«» toie " 0 , cos tom si? dzieje. Nokia troci coroz wipcej na N Gage, I 

DS, MICROSOFT udostppnio devkity I 

. , o PS2 sip psuje. Zagadkp psujqcych I 

. . qzolo grupo odpowiedzialno za stwoaenie jednego z modchipow do tej konsoli - okazofo sip, I 

ze przyczyno lezy nie po stronie paerdbki, lea wadliwej konstrukcji gfowicy losera. Chip lub gw, " 

Ciebie. (...) Ostatnio zosypujecie nos mailomi z pytoniomi o dostppne na Allegro urzqdzenio "Slide 
I odpolonie kopii gier bez paerabiania PS2. Krotko - pit na wodp. Urzqdzenie to prawdo dziala, jest jednok prymitywne I 
I drogie i niewygodne w uzytkowoniu, dodotkowo oszpeto konsolp i nadwyrpza mechanizm czytniko.D 

Najdziwniejsza gra w jaka grales: Kuma Uta, Genshi no Kotoba 



Kilu 



Shiva 






dziedzina: gl. sportowe 



aktualnie meezy: J.Bond EoN, Ninja Gaiden, PES3 



| As brytyjskiego wywiodu obudzif sip we mnie rono, gdy zmpaony gosifem konsolp. Nudo - mruknqtem pod no 
S szklankq z Martini. Wzrok podl na ostatniq stronp szmollowto "Fakt". Sensaqo roku - wielkimi literomi giosil jeden z tytuidw. Do I 
« krakowskiego zoo paywieziono konguro - wyjasnioi podlytui. "Kongur!" - kayknqlem wstojqc z lezqcej no fozku modelki. Po drodze I 
I do ogrodu zoologianego sledzit mnie jokB samochdd, ole nie miotem aosu - wystaelitem w niego z lylnej wyautni rokiel. Od Q zobrolem I 
1 nowy zegarek, umozliwiojqty sterowonie dowolnym zywym konorkiem w zosipgu 5 km. Poliqant kierujqty ruebem wydol sip podejaany I 
I i szybko rozpoznaiem w nim irockiego terroryslp. Zoslaelilem na miejstu, podobnie jak biletero, ktory z doleko paypominof znojomego I 
I rosyjskiego handlarzo brotuq. Obok wyfaiegu dla strusi zorientowolem sip, zb w krzokadt ukrywa si? oddzkzT pohsocnokoreoriskich szpiegow I 

' jo. Po drodze uwiodtemwydeakpzokonnic, nokormiiem I 

tm tojnq organizaqp wywrotowq, ktoro ukryio [ 



I km szolonym noukowtem - dr. Traxem, o no som koniec, dla od| 
| wszystkie toblice z planomi ogrodu. Wreszde nokormiiem ka, 



n i wroeilem do domu. Teroz NINJA GAIDEN...D 

Najdziwniejsza gra w jaka grales: "symulator strazaka" (gasnica jako kontroler:) na automacie w Tokio. I 



. ^myszagg 



iyszaq@psxextreme.pl 



ziedzina: krwawe strzelaniny i ckliwe filmy 
I aktualnie meezy: J.Bond EoN, Spy Hunter 2, Nightshade 

Sw sloto sip wlasnie foktem! To juz prawie 7 peinych lot istnienia na rynku... Klo by pomyslot, ze z lego mofego, 
ookoiku. w kldrvm wesofo skokof Norbos z Ajem, Loki przysypiol w kqcie, o Fenix bozgrol cos na kortkoch 
tyn, w klorym bpdzie sip data cokolwiek paeayloc? Nie wiem, czy teroz Sciera 

7”m«i q n d T ?S m A I k brt 77 nieni 7« h0dzeniQ To,by 

I z Ajem na norty - i choc od wielu lot nic sobie no stoku nie zrobitem, tok teroz mielismy 'poslizg kontrolowony' potqczony 
I z efeklowno kolizjq i moj palec trofil do szyeia. Byio wesofo, bo w mipdzyczosie zdqzyl zodzwonic Kali (5 sekund po 

swoje wizje, pojowily sip lay zqdne wrozen panie "od homburgerow", goprowiec polecojqcy mi 

. na koniec kobieta, ktoro zokfodolo mi szwy, stwierdzilo, ze sip nie zna, bo jest onestezjologiem, 
tszywo okulisto. Milo.D 

Najdziwniejsza gra w jaka grales: kazda sesja na studiach (o co chodzi?), dowolny RPG 



Myszaq 






s \ 

K. ^ V ^ V ^ .V ^ v 



Play 



i.n»o ia naM.e.i..ni8 Dl\ diigdiina: praktycsnie wsiystkie 



I aktualnie m?czy: PES 3, J.Bond EoN, EyeToy: P&G 

No i dobilismy do 80-lki... Juz przez 40 numerow uprzykrzam Worn zycie moim krzywym rylem. Moze a 
zafundowoc sobie operacje plostyrznq? Chybo lok zrobiq, moze w koiito ludzie przeslanq ode mnie uciekoc... 0 
thodzi jakby? Po sztzegoly zopraszam tuz obok. (...) Kolejny news z cyklu "Angelo rzqdzi!". Oldz ostatnio grajqc w I 
JAK S DAXTER po 20 minutoch gry doszto do "wqzo", no widok ktorego krzyknqto z przerozeniem: "Jaki okropny I 
wqzl", po zzym uciekla no poaqlek poziomu, nie chtqc isc dolej... I jak tu nie kochoc lakiego niewinnego Aniolko:)? I 
Ale nie lylko ono data tzadu, no lopolki roztozyl mnie lokze znojomy (hi Kriseh!:). Dyskutujqt ze mnq o glfbi filmu | 
“Posja" Melo Gibsona, stwierdzil: "Po to rytzet oglqdojqt steng smierti Jezusa? Przeciez on i lok zmortwychwslolr - 
LOL, ROTFL ild, (...) A to tom w swiecie gier? Bqdzie nowy MORTAL KOMBAT! No i ukozola si? NINJA GAIDEN, w | 
ktorq nieslely jeszcze nie miolem okozji szorpnqc, a slinko leci mi obficie... (...) Pozdro 600 dla Crosho, Wiesio, Zydo, 
Palcowy, Nikity, Virusa oroz Zurawinki! Mozzi, bqdzie dobize, chlopie - Viagra tzyni cudo, ghe:)!D 



Najdzi wniej sza gra w jaka grates: Freak Out, Rez, seria FIFA:) 



Fdziedzina: komiksowe 



| aktualnie mgczy: brata - za konsolke 

no mnie tuloj nie byto, no czorne pioro Mefklo! I nie kiemniojcie mi lu, ; 
A to u mnie? W thwili, gdy lo czylocie. wujek Kleju wlosnie opusztzo mury JW4934 wV 
w ptynie":). Tok, lok ■ koniet wojsko! Minql juz toly rok, wypelniony zbiorkomi, "sin. 



-Q 



klomaczas@op.pl 



Kleju | 



lie czos odkurzyc! (...) Czlowiek nie pochodzi od molpy! Dorwin klomol! W Czodzie odnolezio 
d 7 min lot ■ wszystko byloby OK., gdyby nie jeden moly szkopul. Oldz wtedy nie bylo ieszcze 
I only). Cool! Moze jednok trzebo zoczqc chodzic do kosciolo? (...) 22 morto w kolowitkim Spodku groji 
I winko w korlonoth. Teroz wypodo lylko czekoe no koncert 
pojowili si? w domu i zauwazyli, ze brol sprzedol Woszq ul 
I Teroz juz wiem • obejrzolem w kontu nojnowszq "Tekso 



molp (wiewiorki i lemury | 
. grojq Limp Bizkit - juz szykuj? | 
(...) Co byscie zrobili, gdybyscie po miesiqtu nie 
ieszonkowq konsolk?? No wlosnie, jo lez nie wit 



ilo? I 



kaii@psxexirems-plg^ dzledzina: swigtowanie czegokolwick I podbijanic Chin 



aktualnie mgczy: Ninja Gaiden, ROTK IX, Baldur's Gate: DA2 

Oj, nie wiem, jokim mionem okreslic oslolni miesiqt. Iscie wybuthowy? Eleklrytzny? Powolojqcy? Po pietwsze: pojowito si? I 
dziewucho, no punktie ktorej po proslu zworiowolem i obetnie auj? si? jok chybo nigdy w zyciu (buzioaki w p?puszek, Myszko) I 
(kldry lo juz roz? ■ kor.:}. Po drugie: NINJA GAIDEN. Nie mom po proslu slow, mog? jedynie czolem uderzyc w ziemi? przy I 
• ' klonie dlo TEAM NINJA zo lo orcydzieto (i jednooesnie "nojlepszq gr? nindzowskq") oroz niesomowile uczucie f 

o, przepetniajqcego ciolo zochwylu, jokiego downo nie aulem przy jokiejkolwiek grze - niemolze si? wzruszy- I 
lem:). I po Irzecie: roplem kilkonoscie godzin lemu miolem okozjg przekonoc si? no wlosnej skorze, jokq polggq jest 220V ■ solidnie I 
popiescil mnie prqd, gdy probowotem wlosnorqanie noprowioc zosilocz, kldry nagle siadl mi w kompuletze. Powiem lyle: ciekowe f 



I przezycie i nopro^d? dziwne uaucie, gdy mocno lelepie Ci obie r?ce i korpus, o glowo Into niczym grzerholka w rqku niewyzylego | 

I bothoio: ale no Roideno lo jo si? zupetnie nie nodoj?. Wskulek lego Irwojqcego zoledwie sekundy spigcio me mi 

Najdzi wniej sza gra w jaka grates: pewien symulator samolotu rozwozacego poczte naC-64, Caveman | 



F dziedzina: japonskie gnioty i fotografia uiytkowa : ■ _i. j I 

I aktualnie m?czy: Densha de GO! Professional 2, GTA:VC V - LOK I | 



I Trodycyjnie juz w morcu jak w gorntu, o czym moze przekonoc si? kazdy szory obywalel lego zaoferowanego paiislewko 'Hjftf| 
no kroncoch cywilizocji europejskiej. Az slroch pomyslec to bqdzie jak loko pogodo u.rzymo si? jeszae przez dluzszy czos. ^ 

Normolnie jojko ludziom pozomorzojq ■ oczywiscie le noszone do swiqcenio. Ale lujo:). (...) Ruszo polsko ligo pilkorsko 
- zndw bqdzie si? z czego posmiac i poplokoc (lo opcjo jok zwykle przewozy). (...) Sposdb no mlodziezowe spgdzon 
wolnego czasu? Aporol, wiezowiec (co nojmniej 14 piqler ■ lodno ponoromo w lie:), spiqcy sqsiedzi, drugo w nocy i 
zegorku i... "produkl" (nojlepiej jokis krojowy), ktdremu nolezy zrobic kilko zdjqt do... ulolki reklomowej:). Mozln 
I przeciwnoSci losu? Telelony no policj? (do slrozy miejskiej lub lerenowego koto Radio M.), wykonone przez sqsiodo 
I klorzy okurol teroz wslali zrobic siusiu. (...) Ogloszenio drobne: oddom koto (niekoniecznie w dobre r?ce), sli 
I lechniany dobry, duzo ire, ole (ojnie thodzi (mily dlo ueho worKol). (...) Pozdtowienio dlo matzonki, wszyslkich przyjociol 1 
i znojomych Kroiiko. No koniec serdeczne zyczenia urodzinowe dlo Kuby. Slo lot! Prezenly wroz z nomi w drodze:).D 
Najdziwniejsza gra w jaka grates: seria Bobobo-bo Bo-bobo, Bomber hehhe 



Mazzi ) 



dziedzina: odgrzewane kotlety 



aktualnie meczy: Sword of Mana, Linar Legends, DDR 2nd Mix 

^ ^ wlosnie mi wybit- 14 morco swiqlowolem swoje dwudziesle^lrzecie u.odzinki, robiqc coroczny bilons 

STml^reToidy mojego zycio. Jesl tj do zrobienio, zobonenio i 

przezycio • w koticu lo zrozumiolem, ole jok mowiq, mqdrosci nobywo si? z wiekiem. Che? kochoc, szolee, bowk si?, krzyezee, I 
lobuzioczyc, ciqgnqc dziewezyny zo wlosy i podszczypywoc w pup?, o nojbordziej progn? kozdego wieezoru Host si? z myslq, I 
ze przezylem mijojqcy dzieri z moksymolnq dowkq reklomowonej przez Shiv? ■ no lomoch LOL-o - "vixxy". Koniec cithego | 

"^n^cio^Qos'chybo^odwolk jokis popisowy numer, Klej Jwyjdzie^wojo inareszeie^wykonomy nosz^d^bohany plan przejqeio | 

Najdziwniejsza gra w jak^ grates: Space Pussies na Atari (penis strzelajacydo wypluwajacej obcych vaginy) 



Fdziedzina: arcade 



| aktualnie meczy: Ninja Gaiden, Puyo Pop Fever, S. Mario Sunshine 

tie jest... NINJA GAIDEN - lytul no kldry czekolem blisko 2 Into. Co wozniejsze, gra nie 
przechvnie • mog? z czystym sumieniem slwierdzic, ze jest to jedno z nojl 
bez wqlpienio jesl lo rowniez powdd dlo ktorego worto kupic Xboxo). Pozo 
I gry no "Irupo" (?): PUYO POP FEVER oroz PSYVARIAR 2 (worto skombinowoc sobir 



M@jk| 



jokie done mi bylo » 



ostjesli thodzi oprywolne 

i no nnu orrzymorem zoszczyinq xoiegori? "D", hehe! Niniejszym 
, m.zeruszylosiqcoswreszciewlemocielurniejdwwmoimrodzimym “ 

I miescie - po mocno obsodzonym Combo! Zone, wkrdlte szykujq si? kolejne zowody, lym rozem w PES3 (14 kwielnio). Noszo r 
I "ekstro" kloso wznowilo rozgrywki i juz no poczqtku zonolowolo moly wolek; mecz Gorniko z Lethem przelozono ze wzglqdu 
in murowy (lino josne! niemo lo jok dodotkowy lydzien no doszlilowonie formy). Jeszae lylko quick pozdro dlo: Woyo, 
lo, Akiry, Zielojo, Kuby i Michalo (Gitoroo!) oroz wszyslkich fondw DC. Slay Tuned.D 
Najdziwniejsza gra w jaka grates: Seaman (DC), Freakout (PS2) 



"W krzywym zwierci 




a Obserwujgc rynek, mozna dojsc do wniosku, ze wlasnie 
narodzHo si? kolejne potencjalne zagrozenie, kt6re moze 
strawic wi?kszq cz?sd rynku przeznaczonq dla 
prawdziwych graezy. Chodzi mi o bardziej zaawansowa- 
nych, starych wyjadaezy, czy, jak kto woli, hardkorowcow. Czym jest 
owo niebezpieczertstwo? Pejoratywna, w pewnym sensie niekorzystnq, 
przyst?pnoscig Owej przyst?pnosci nie nalezy mylic z komercjq, bo o 
ile komereja nie ma wplywu na ksztalt i charakter gry (ktora jako produkt 
musi si? sprzedac, a zatem jest komercyjna), tak przyst?pnosd w 
zasadniczej mierze decyduje o samej zabawie, kierujac produkt w tzw. 
"massmarket", czyli dla kazdego. Przykladem komereji jest PRINCE OF 
PERSIA, a przyst?pno§ci - THE RETURN OF THE KING. Tak z grubsza. 

W zapowiedziach coraz cz?sciej przewijaj^ si? intormaeje o tym, jakoby 
producenci decydowali si? bardziej ustateczniac swe tytuly. ezynige je 
lepiej przyswajalnymi przez masy. Martwi mnie to, bowiem na moich 
oczach, powolutku zakopywana jestta merytoryka, zlozonosc, 
specyficzne wywazenie gry, ktore my, graeze, tak bardzo cenimy, a do 
ktorego przyzwyczaito nas chocby NINTENDO. Rzecz? oczywistg jest, 
ze rbznorodnosc produktow naszego resortu powoduje, ze Igna don 
praktyeznie wszystkie osoby widz?ce wtym zrodlo rozrywki, 
niekoniecznie w wymiarze "fanowskim" - problem w tym, ze te osoby 
nap?dzaja w duzym stopniu rynek. 

Zauwazylldcie, ze dzis wi?kszos6sequeli plasuje si? ponizej oczekiwaii? 
Abstrahujac od zmlany teamu odpowiedzialnego za tworzenie gierki, 
przyezyna takiego obrotu sprawy jest "przyst?pnosd". To my, typowi 
pasjonaci, powinnismy budowad ten rynek, umiejgc oddzielic ziamo od 
plew, a tymezasem stanowimy mniejszosc - i to jest niepokojqce, tym 
bardziej, ze zauwazyli to wydawey gier. To nie my tworzymy grup? 
konsumentow. tylko “jednostki przeci?tne“ pokroju "ide se kupic jakoms 
fajnom gre, najlepiej z fajnom grafikom”. Wchodzi taki ludek do sklepu i 
bierze “wspanialego” RISE TO HONOR, ktdrym si? potem chwali 
kolegom. Chwali si?, ze uezestniezy w filmie z Jetem Li. A ze 
bezmyslnie "maszuje" analogiem. nie wiedzqc tak na dobra spraw?, o co 
w tym wszystkim chodzi - to si? nie liezy. Wazne, ze cod fajnego dzieje 
si? na ekranie, koledzy zazdroszcz?, a on sam wychodzi na cool goscia, 
bo ma ‘fainom" gr?. Gry oczywidcie nie konezy, jak wynika z badari 
przeprowadzonych przez Sony, ktore ujawnily straszn? prawd? - jak 
podaje EDGE tylko 20% gier jest kortezone przez graezy. Czy w takim 
razle oplaca si? robid ambitne produkcje? Pewnie takie pytanie zadaja 
sobie developerzy. 

Przyklad obrazujqcy zarodek najwi?kszego zagrozenia to chodby ostatnie 
WRC 3. Jak to napisal HIV? "Zamiast symulacji - arcade". No i kto tu 
zwariowal? Ja, graez oczekujqcy prawdziwej kontynuaeji znakomitego 
WRC 2, czy producent. prdbujqcy trafic "do wszystkich" wprowadzajqc 
niezdrowe uproszczenia, ktdre mialy byd poprawkami (wcale nie 
twierdz?, ze arcade jest prosty I nie moze byd hardcorowy). Tak wtadnie 
wyglqda pierwszy krok do trywiaNzmu, jaki nie dodd, ze nas otaeza na co 
dzien, to jeszcze wlazi z kopytami do miejsca. w ktdrym najmniej si? 
jego mozna spodziewac. Na poczqtku mydlalem, ze chlopakom 
chwilowo odwalilo i zmobilizujq si? do dzialanla podezas prac nad WRC 
4, a tymezasem uslyszalem cod, po czym mina mi zrzedta. SzeT Evol. 
St. spostrzegt, ze gra si? sprzedaje wysmienicie, wi?c WRC 4 b?dzie z 
cyklu "zabawa dla wszystkich”. Kto jest temu winien? Tworca? Eeee 
tarn. Odbiorcy! 

Dzisiaj, moi drodzy, trzeba umiec sprzedawac produkt. Prym wiedzie tu 
gigant EA, ktdry zatrudnia prawdziwych magikow od marketingu - Ci 
weiskajq nam zardwno dobre gry, jak i sredniaki. a zardwno jedne, jak i 
drugie Iqdujq na pierwszych miejscach rankingow sprzedazy na calym 
dwiecie. Oczywidcie mozna znaleid wyjqtek od tej niechlubnej reguly 
(Japonia nie da sobie weiskad kitu "bialasow", lykajqc swoje popierddtki, 
ale to juz temat na inny artykul), Jak "elektronicy" to robiq? Zwyczajnie. 
Odpowiadajq na zapotrzebowanie "graezy”. A ze dzisiejsi graeze to 
zardwno my, jak i gostek kupujgcy RISE TO HONOR, totez gry mamy 
takie, a nie inne. Oto rozwiqzanie zagadki, jakim cudem gry takie jak 
POP, BG&E sprzedaja si? skandalieznie slabo • kluezem jest konsument. 

Co moze sobie pomysled taki "przegrany" wydawca, wydawca ktdry 
b?dzie za wszelkq cen? prdbowal szturmowad USA? Z kogo Ubisoft 
wezmie przyklad? Oczywidcie z EA. "Jak oni to robiq? - mysli - Ach, gr? 
trzeba tworzyd przez pryzmatogolnej, wesolej zabawy dla wszystkich; 
nie tyle graezy, co wszystkich ludzi: tzw. "mainstream gamers". W 
wyniku takiej polityki wydawniczej powstaje coraz wi?cej sieczek. 
Drastyczna redukeja "kwestii rozwijajqcych” i zast?powanie ich jakqs 
rzezniq, ktora ma za zadanie sluzyc odpr?zeniu; flaki, krew, trupy 1 
zagadki w stylu przekr?d korb? i znajdz kluez do jedynych drzwi w 
promieniu kilometra. Najlepiej, zeby catosd oparta byla na znanej licencji. 
Po co tu cod zmieniad? Przeciez statystyki mowiq same za siebie! Nie 
chce mi si? podawad kolejnych ofiar. ale ICO nie przemilcz? (co gorsza, 
mozemy nie zobaezye drugiej cz?dci). 

Wszystko co zyje lub przynajmniej stwarza takie wrazenie, ma swoje 
gorsze i lepsze lata. O jakim okresle mozna dzid mdwid w przypadku 
gier? Na to pytanie odpowiedz sobie sam. [turi & co] 
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P o m i m 
uptywu lat, pa- 
tenty wytowione z 
oryginalnej wersji gry na- 
dal bawiq. Naturalnie podane w no- 
wym, pysznym sosie - 3D. 



zostata uraczona. Na przyklad PITFALL 
- tytul wypluty przez ACTIVISION, co 
mialo miejsce w 1982 roku; platlormowka 
innowacyjna, przebojowa, zajmujgca i w 
ogole na tyle dopasiona. ze czerpali z niej inspiracj? liczni 
programisci, starajgcy si? powielid schematy. Gra 
zaliczyla nawet tytut "najlepiej sprzedajgcego si? 
kartridza" w Stanach i Kanadzie, co daje do mydlenia, 
nieprawdaz? Przygody sympatycznego entuzjasty 
dreszczyku emocji - Harry'ego - doczekaly si? oficjalnego 
sequela, licznych portow oraz mniej lub bardziej 
oficjalnych kontynuacji; w mojej pami?ci mocno 
zagniezdzila si? wersja na PSOne - PITFALL 3D: 
BEYOND THE JUNGLE (1998). Jako ze ACTIVISION 
systematycznie reaktywuje swe oldschoolowe projekty, w 
koricu musialo dojsc do wydania nowych przygod 
Harry’ego na next-genowe konsole. 



wciska si? w 
zakamarki, wgski el 
niskie przesmyki. W 
zwiqzku z powyzszym 
nie sposob zaliczyd 
wszystkich lokacji "od 
strzalu” - trza si? cofac i 
kombinowad, 
korzystajgc z 
przejrzystej, idiotood- 
pornej mapy. 



wlasnie w tym tkwi sita THE LOST EXPEDITION. 
System zabawy opiera si? o stary, sprawdzony 
patent, mianowicie wraz z post?pami bohater 
otrzymuje gadzety oraz nabywa zdolnosci 
niezb?dne do eksplorowania wczesniej 
niedost?pnych rewirow (upgrade'y mozna kupid u 
napotkanych szamanow): buty do biegania po 
powierzchni zastygajgcej lawy, podwdjny 
podskok, czekany pomagajqce we wspinaniu si? 
na lodowce, laski dynamitu, pochodnia, ponton, 
przyrzqd do ciskania kamieniami (w trakcie 
uzywania wlqcza si? widok FPP), a na deser - 
niczym gtowny bohater serii METROID formuje 
kul?, dzi?ki czemu sprawnie pokonuje rynny i 



Pitfall Harry wespol z przyjaciotmi - Bernardem 
Bittenbinderem oraz powabng Nicole Macallister - 
wyruszyli w kolejng przygod?, jednak samolot na 
poktadzie ktorego si? znajdowali runqt w serce dzungli 
(za sprawq wscibskiej blyskawicy). Kapa na miar? gier 
wideo, nieprawdaz? Zaprawiony w bojach Harry rusza z 
odsieczq przyjaciotom oraz pozostalym osobom biorqcym 
udziat w niefortunnym locie, rozproszonym tu i tam, nie 
baczgc na niebezpieczenstwa, ktorym smieje si? w twarz. 
Dzungla - nie skalana stopg cywilizowanego czlowieka, 
petna niebezpieczenstw, dzikich zwierzqt palajqcych 
ch?ciq zerowania. Juz od oierwszych sekund, w ktorych 
pos 



:ejmujesz kontrol? nad postacia, cos si? dzieie; i 

- r 
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ACTIVISION zaimplementowato ponadto wiele 
patentow charakterystycznych dla pierwowzoru, ze 
z biegu wylicz? hustanie na lianach, przeskakiwanie 
nad dmiercionodnymi jamami w ziemi [tu zobrazowa- 
ne jako paszcze podobne do tej z "Gwiezdnych 
Wojen" ("Powrdt Jedi”) - Sarlacc, znajdujgcej si? na 
planecie Tatooine], zrzucane belki, przeskakiwanie 
po grzbietach krokodyli zalegajgcych w wodzie. W 
zbiornikach wodnych plywajg piranie i w?gorze 
elektryczne, na Iqdzie buszujq wscibskie mafpy 
ciskajqce czym popadnie, skorpiony, pingwiny i inne 
plugastwa, a ponadto tubylcy. Oj, dzikusy potrafiq 
walczyd, rzucad kamcorami, mozna wsrod nich 
wypatrzyc nawet specbw od kamuflazu (Renegade 
Bush Ninja), ktdrzy niczym pajac z pudefka 
wyskakujg z zarosli. Na szcz?scie Harry opanowal 
techniki walki wr?cz, totez cz?stuje oprawcow 
combosami, bolesnie obijajgc im g?by. Motyw walki z 
partyzantami (hlehle!) wyst?puje na kazdym kroku, 
jednak zeby bye szczerym - nie bawi jak bawic 
powinien, gtbwnie za spraw? lekko skiepszczonych 
kolizji oraz umownej inteligencji przeciwnikow, wi?c 
warto korzystab ze zdolnosci skradania si? na 
paluszkach, niepostrzezenie. Nie zabrakto - a jakze! 
- licznych wqtkdw humorystycznych: np. schodzqc/ 
zjezdzajgc pod drabinie Harry wali baniq w kazdy 
kolejny szczebelek, zas po pozarciu przez 
krokodyla rozwiera paszcz? gada, zapierajqc si? 
niczym w kreskowkach r?koma i nogami, aby 
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■ 1982 by! rokiem Pitfalla. Wraz z Montezumq gra dalo 
' podwaliny pod przygodowko-platformowki. Pitfall doczekal si? 

\ kilku konwersji i kilku kontynuacji, ostatnia na PSX - srednio 
. . udana akurat. 



wystrzelic jak z procy na brzeg. 

Bawig rowniez pomniejsze smaczki, 
takie jak pierdzgce rosliny, emitujgce 
gazy do przebrni?cia przez ktbre 
niezb?dna jest maska gazowa. 
Zgrabnie rozwigzano kwesti? 
sterowania: aby pociggngc za wajch? 
trza wykonab ruch analogiem; aby 
zaczerpngc lyk zyciodajnej wody 
nalezy zanurzyc w niej naczynie. po 
czym podniesc i wlac w gardlo; aby 
podpalic paj?czyn? z pomocg 
pochodni - skierowab plomieh na 
obiekt. W praktyce takie rozwigzanie 



jest bardzo wygodne, intuicyjne, 
podobnie jak rozwigzanie kwestii 
"kieszeni” wypetnionej klamotami - 
poszczegolne gadzety wyjmuje si? 
naciskajgc przypisany klawisz na 
krzyzaku. 



PITFALL: THE LOST EXPEDITION 
nie rozktada konkurencji pod kgtem 
wykonania. Zero wodotryskow, 
ryjgcych beret efektbw specjalnych, 
real-time'owego, dynamicznego 
oswietlenia, nie masz co liczyc na 
dziesigtki milionow polygonow. 
Owszem, otoczenie jest plastyczne, 
komiksowe, postacie wr?cz 
karykaturalne, kolory soczyste, 
niemniej zostaje pewien niedosyt. Na 
wyrbznienie zastuguje nienaganna 
animacja postaci oraz wybranych 



elementow otoczenia, natomiast 
psioczyc mozna na niktg ilosc 
elementow do rozwatki oraz zbyt 
mato ogromnych przestrzeni 
otwartych, zapierajgcych dech w 
piersi. Co si? tyczy wersji na 
poszczegblne platformy, 
zdecydowanie najlepiej wypada ta 
na Xboxa - nie dose, ze zjada 
konkurencyjne w materii jakosci 
generowanych tekstur, to 
dodatkowo nie zarywa framerate 
(dev. EDGE OF REALITY). Oprawa 
muzyezna na poziomie, 
aezkolwiek daleko jej do 
doskonalosci. Do gustu przypadty 
mi za to czytane dialogi (voice 
acting), zarejestrowane w petni 
profesjonalnie, przekazujgce 
tadunki emocjonalne. Spory 
szkoput stanowl praca kamery - 
cz?sto prezentuje akcj? z mato 
wygodnej pozycji, utrudniajgc 
przeprawy w iokacjach 
wymagajgcych sporej precyzji 
(np. ogromne drzewo - nalezy 
wspigb si? na jego szczyt, kicajgc 
po gal?ziach, co samo w sobie nie 
jest proste, tym bardziej ze moment 
nieuwagi oznaeza powtbrk? z 
rozrywki). Ponadto kamery 
momentami szaleje (w pozytyw- 
nym znaezeniu), ukazujgc akcj? z 
boku tub "uciekajgc" przed 
postacig biegngcg w jej stron? 



Udana 

Reinkarnacja 



(a'la CRASH BANDICOOT). 
In plus. 



Archaiczny PITFALL byl bardzo trudny, wymagal 
ogromnej precyzji w sterowaniu. jednym slowem - 
malpiej zr?cznosci. W zwigzku z tym, swojego 
czasu powstala "liga rekordzistow", skupiajgca 
ludzi probujacych zaliezyb tzw. "Perfect Game". 
Coz to takiego? Ano, zaliczenie wszystkich 32 
dost?pnych artetaktow i 1 1 4 tysiakow punktow - 
maksimum, co mozna wycisngc z gry. Naturalnie 
wszystko zgodnie z duchem walki, czyti na czas! 
Przy wyst?pujgcych az 400 "momentach 
krytycznych", jedno potkni?cie przekresla szanse 
na zaliczenie "Perfect Game", a zatem... (...) 
Zorganizowano zawody - Deac2000. Czlowiek o 
polskich korzeniach (jak dedukuj?) - Robert 
Kruczek (mieszkajqcy w USA, Nowy Jork, 
Brooklyn - to na pewno Polak;) mial szans? na 
zwyci?stwo, jednak polegl w boju, przegrywajgc 
jedynie z Alanem Hewstonem, ktory opracowal 
szczwanq sekwencj? pozwalajecq na zaoszcz?- 
dzenie 1 0 sekund w trakeie otwierajgcej gr? serii 
skokow na lianach. (...) Zainteresowanych 
zamieszaniem odsylam do lektury na stronie: 
http:/ /www .twingaloxies.com/ tgi-perl/news jitfallperfedion.pl . 



Kolejna udana 
reinkarnacja, ktora co 
I fcr ’ prowda nie wnosi nie 
' ^ nowego do galunku, za to 

i charakteryzuje si? sporq 

grywalnokiq, wynikajqcq w duzej 
mierze ze swojej prostoty i 
panujqcego klimatu (humor, 
kolorki...). Przydafby si? tu 
opcjonalny "podglqd” FPP zamiost 
ipornego obracania kamery no 
triggerach (czasami nie widoc lego, 
co trzeba). (...) Wykonanie wody - 
minionej epoki. (...) Jesli lubisz 
platformery pokroju CRASHa, a 
JAKa/RATCHETa/SPHINXo juz 
zaliezyfes, to w kolejce czeko no 
wlasnie PITFALLD [Sciera] 

Ocena: 7+ 



PITFALL: THE LOST 
EXPEDITION to tytut bardzo 
dobry, wr?cz obowigzkowy 
dla wielbicieli platformowek. 
Najwi?kszy atut stanowi 
fakt, iz akeja nie stoi w 
miejscu, lecz non stop cos 
si? dzieje, zaimplementowa- 
ne mini-gry bawig, a 
mtodziezowy klimat wr?cz 
bije od ekranu TV (na 
przemian z promieniowa- 
niem:). I jeszcze jedno: ta gra 
jest dla kazdego - mfodsi 
Gracze b?dg mieb sporg 
frajd? z jej ukonezenia, zas 
wymiataeze - z wyezesania 
wszelkich dobr (po 
ukonezeniu gry mozna 
zalozyc odpowiedni Save, 
pozwalajgcy na ponowne 
przeczesywanie swiata w 
poszukiwaniu pomini?tych 
wczebniej artefaktow). Mato 
tego, bonusowo mozna 
odblokowab oryginalng, 
oldschoolowg wersj? 
PITFALLa z Atari 2600 (to 
juz trend, vide PRINCE OF 
PERSIA). Jak i gdzie tego 
dokonab? Wiem, ale nie 



powiem:). Bonus ow jest o tyle cenny, iz TLE mozna 
ukoriezyb w ciggu ok. 8 godzin. Nie zmienia to faktu. iz 
eksploracja dzungli, gbrskich lokaeji, ruin miasta 
zaginionej eywilizaeji. nurkowanie. wywijanie pochod- 
nig;), czy tez zmagania z odwieeznym przeciwnikiem 
Harry'ego - Jonathanem St. Claire - sprawig, iz rzeezone 
8 godzin b?dziesz wspominac dtugo, o grze wyrazajgc si? 
w superlatywach. Tuzy gatunku wyraznie wyprzedzajg 
nowego PITFALLa, 



przygniatajgc go 
ci?zarem 
rozmachu, 
wykonania oraz 
ztozonosci puzzli, 
ponadto gra nie 
wnosi nic nowego 
do skostnialego 
gatunku 
platformerbw. A 
jednak doskonale 
bawi. PolecamlD 









ESlpNA 



PIBSV 


MINIISV 




A proste, acz przyjemne 
A klimot 

A Iryb Multiplayer 


▼ loadingi!!! 

▼ male roznice miydzy armiami 

▼ twarz bogini jasnosci i porzqdku 
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technicznej przedstawiajg si? one naprawd? zacnie, to w 
dodatku kosi po nogach ich powalajgcy design - sprawiajgce 
naprawd? niezte wrazenie swoiste cyber-fantasy (BTW: str6j 
mrocznej bogini chaosu po prostu rozktada na topatki, ci?zko 
bytoby wymyslic bardziej wyzywajgce wdzianko, ktore 
przeszloby przez cenzur?). Niestety, wersja na PS2 wyraznie 
odstaje od xboxowej, co widoczne jest tak w rozdzielczosci 
oraz jakosci tekstur, jak i ptynnosci animacji. Poza tym jest tez 
pewien istotny szkoput - gra w wersji dla PS2 cierpi 
niezmiernie z powodu cz?stych i dfugich czasbw dogrywania 
si?, co jest szczegolnie ucigzliwe - czas oczekiwania na 
zatadowanie si? pola bitwy, tudziez powrotu na glowng map? 
po walce wynosi ponad 15 sekund. 

Co jest jednak najlepsze: dost?pny jest Multiplayer nawet dla 
czterech Graczy jednoczesnie (na PS2 nie trzeba mied Multi- 
Tapa)! Mozna grad na 15 dost?pnych planszach w trybie 
"kazdy przeciw wszystkim”, choc opcjonalnie da si? tez 
zdefiniowac konkretne druzyny, czy nawet wtasnor?cznie 
ustawid sktady armii. To jest zdecydowanie najwi?ksza 
atrakcja WU, chod trzeba przyznad, ze nawet kampanie dla 1 
Gracza, tudziez osobiscie zdefiniowane pojedyncze 
Skirmishe z komputerowymi przeciwnikami potrafig 
dostarczyd sporo przyjemnosci (lecz w kortcu zaczynajg 
nuzyd). Pomimo wszelkich niedociggni?d warto przyjrzed tej 
raczej niecodziennej pozycji - szczegdlnie za zabaw?, jakg 
oferuje wtasnie w trybie dla kilku Graczy.D 
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zapowiada, ale... nie ma co ukrywad, jak 
na "nast?pc?" ARCHON, przy 
pierwszym wrazeniu gra wydaje si? 
rozczarowywac, gtownie ze wzgl?du na 
chaos i raczej dr?two przedstawiajgce 
si? walki. Szybko tez okazuje si?, ze w 
sumie obie armie jasnosci, jak i obie 
armie ciemnosci sg tudzgco do siebie 
podobne. Tak jednak jest przy 
pierwszym kontakcie z WU - i cate 
szcz?scie. Z uptywem czasu daje si? 
dostrzec znacznie wi?cej odmiennosci 
mi?dzy stronami konfliktu, a Gracz coraz 
lepiej poznaje tak wtasnosci i tajniki 
systemu walki, jak i specyficzne roznice 
pomi?dzy postaciami oraz mozliwosci 
oferowane przez wszelkie interaktywne 
obiekty znajdujgce si? na generowanych 
losowo polach bitew, przez co pojedynki 
nabierajg rumiertcow i zaczynajg byd 
emocjonujgce. Prosty system walki jest 
wystarczajgco rozbudowany, jak na 
potrzeby tego typu gry, podobnie jak i 
warstwa strategiczna, ktdrej smaczki 
dostrzega si? dopiero z uptywem czasu. 



Graficznie WU prezentuje si? 
przyzwoicie, chod oczywiscie catg 
swoja moc wizualna poktada przede 
wszystkim w walkach, przedlicznie 
dobranej zywej kolorystyce i duzych, 
zaiste tadnie opracowanych modelach 
postaci. Nie dodd, ze juz od strony 
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Gra z 1 983 roku pojawila si? na wielu 
platformach, zyskuj?c na kazdej z nich 
sporg populamosd. Taktyczng gr? na 
planszy (szachownica) znakomicie 
I uzupetniaty 
I emocjonujgce 
I pojedynki na 
I arenach. Rok 
I pdzniej powstat 
I seguelArchon 
I 2: Adept. 



ARCHON nowej generacji - urzekajgcy w 
niektorych momentach, choc jednoczesnie 
posiadajgcy nieco niedociggnipc. Po 
nieciekawym "pierwszym wrazeniu" zaczy- 
na coraz bardziej wciqgac, szczegolnie w 
trybie Multiplayer! 



"Spatowatem Herkulesall! Na tego ledwo zywego konia 
puszcz? ci summon elemental, a samym Fenixem z tg grupkg 
rycerzykow duzo juz nie zdziataszl". Jak si? pozniej okazato, 
Fenix i grupka rycerzyk6w spokojnie wystarczyty tak do 
stworzenia catkiem niezle prosperujgcego periodyku 
poswi?conego konsolom, jak i wygrania tamtej partii 
ARCHON. Huh... ARCHON - ten wydany w 1983 r. tytut 
elektryzowat niejednego przedstawiciela starszego pokolenia 
Graczy. Szachownica okupowana przez dwie armie, 
oczywiscie dobra i zta, 8 rodzajow jednostek po kazdej stronie 
i r?cznie rozgrywane pojedynki - to w zupetnosci wystarczyto, 
by tytut na state zapisat si? na kartach historii gier wideo i 
zyskat miano kultowego. Az dziw bierze, ze developerzy 
niemalze zapomnieli o tej grze - w ostatnich latach jedynie 
UNHOLY WAR (PE#15) - tytut wydany jeszcze na PSX'a - 
korzystat z analogicznej formuty rozgrywki. I dopiero teraz 
samo LUCASARTS podj?to si? proby odswiezenia pomystu, 
dzi?ki czemu na poktady PS2 oraz Xboxa trafito WRATH 
UNLEASHED. 



Jasnodd i ciemnosc, porzgdek i chaos - tym razem do zmagah 
t?pujg nie dwie. lecz cztery strony konfliktu, a i polem 
<t nie jest zwykta szachownica, tylko rozbudowane rtiapy 
podzielone na heksagonalne pola. Dobrze wszystko si? 







a Ogromne rozczarowanie. Po odpaleniu portu 
UNREAL 2 nie mogtem uwierzyd w to, co 
rejestrowaty moje gaty. Mimo szumnych 
zapowiedzi, wersja na iXiego nie moze stawad w 
konkury z pecetowym pierwowzorem, ktdry na odpowiednio 
dopalonym sprzpcie hula az mito, pokazujqc iz "blachp" stad na 
wiele, jedli za klecenie kodu zabiorq sip programed czajqcy 
bazp. Niestety, tym razem konsolomaniacy nie majq powoddw 
do dumy i muszq sip pogodzid z faktem, iz UNREAL 2: THE 
AWAKENING kuleje. Mato, jeidzi na uzywanym wdzku, 
otrzymanym w spadku po pradziadku. Co nie przystoi w 
przypadku gier na Xboxa, generowana rozdzielczodb jest niska, 
jakodd tekstur zostawia sporo do zyczenia, animacja wyciqga 
mato FPS-6w (ponadto krztusi sip wtrakcie ostrej wymiany 
ognia lub na sporych, otwartych przestrzeniach, kt6rych w grze 
nie brakuje), pod ndz poszty efekty oswietleniowe, ilodd 
polygondw, paleta kolordw... Dostownie wszystko. Dziwi to tym 
bardziej, ze U2 zostat wydany na PC ok. rok wstecz, wipe 
developer (TANTALUS LEGEND ENT.) mial sporo czasu na 
dopracowanie kodu. C6z, widoeznie EPIC GAMES zadowolilo 
sip tantiemami, nie baezge na jakodd konwersji. (...) Dlaczego 
rozpoczqlem niniejszq recenzjp nieco przewrotnie - od 



omdwienia oprawy grafieznej? Nie oklamujmy sip - w 
grach tego typu grata ma ogromne znaczeniel Zostala 
zatem tabula... 

Wcielasz sip w skdrp Johna Daltona - bylego "Space 
Marine", zdegradowanego i przerzuconego do 
oddziatdw mipdzygalaktycznej polieji (Colonial 
Authority), Wespdl z innymi pechowcami trafiasz do 
bardzo niespokojnego sektora, w ktorym toezy sip 
wojna, w ktorej udzial bierze kilka ras obcych 
(m.in. znana rasa Skaarj). Aha, musisz tez 
uratowac rasp ludzkq i zalezd kilka bardzo 
waznych artefaktow. Tyle w telegraficznym 
skrdcie - bez przynudzania. (...) UNREAL 2 ma 
bardzo nierdwny klimat. Na przyklad, raz 
przemierzasz ciqgnqce sip w nieskonezonosd 
korytarze, szukajqc przetqcznikow i obejdd, 
dtubiqc przy okazji w nosie, aby w koncu 
doczekad sip akcji stawiajqcej wlosy na plerach; 
po dzid dziert mam w pamipci akcje z ogromnymi 
pajqkami, przeprawy przez kanaty dciekowe peine 
robactwa i inne motywy, sprawiajgce iz w trakeie 
szarpania nocnq porq (tak, pogrqzony w ciemnodciach 
i ze sluchawkami na uszach - lubip sip upodlad) 
niemal zlatem sip w gacie. In plus nalezy zaliezyd akcje 
grupowe: obrona pozycji przy uzyciu przenodnych dzialek 
szybkostrzelnych reagujqcych na ruch, oraz generatordw 
pola - ach, cdz za smak! Generalnie misje zostaty 
opracowane z gtowq, malo tu bezcelowego szwendania 
po lokacjach (z wersji konsolowej wyrzucono 
"mipdzymisyjne" gadki na statku-matce, i dobrze), za to 
jedli juz zdarzy Cl sip "przyblokowad" - nieco sip 
pokrpcisz, kombinujgc. Kolejny plusstanowi 
zroznicowanie miejsca akcji: dane Ci bpdzie przemierzac 
zar6wno tropiki, jak i ruiny starozytnego miasta zaginionej 
cywilizacji oraz poklad statku obcych. Niestety, tabula jest 
liniowa wrpez do przesady, nie pozwalajqc na 
najmniejsze "odbicie od kursu". Co wipcej? Imponujpcy 



arsenal broni, »voice acting« na 
poziomie, dwietnie wydesignowane lokaeje 
>raz potwory (te ostatnie mocno 
zrdznicowane oraz na tyle inteligentne, abys : 
momentami trzqsl porami). W budowaniu klimatu 
zdecydowanie pomaga dobrze dobrana dciezka 

Wobec U2: THE AWAKENING mialem zbyt wygorowane 
oczekiwania, gldwnie za sprawp faktu, iz czpdd pierwsza 
przejechala po mym berecie niezym czolg, ryjqc go 
niemilosiemie, co mialo miejsce ladnych kilka lat wstecz. 

Niniejszy sequel nie jest zty, ba! to dobry tytul, ale w swletle 
sukcesu, jaki odniosla "jedynka" - wypada blado, ponadto Xbox 
posiada takie tuzy, jak np. HALO. Wykonanie takze psuje efekt 
koheowy. W przypadku podobnie skiepszczonego pod tym 
wzglpdem UNREAL CHAMPIONSHIP (pecetowy port 
UT2003) bylo o tyle wesoto, ze wkrdtce po premierze ukazal 
sip stosowny »patch« zatatwiajqcy problem. (...) Do 
UNREALa czujp ogromny sentyment, jednak wersjp na X-a 
polecam jedynie tym zapalehcom, ktdrzy nie majq 
sposobnosci wyzywania sip na PC (polecam zabawp na Split 
Screenie w trybie kooperacyjnym; 2 Graczy). Summa 
summarum, gra to dobra, wdzipczna, jednak okaleczona przez 
ludzi odpowiedzialnych za konwersjp.D 

PS. U2 supportuje Xbox Live! (do 12 Graczy) oraz pozwala 
LINKowad konsole (zaimplementowano pojazdy!). 
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czfstowaniu kolesiow minami (podajnik wyrzucajgcy 
takowe na drog?) lub stawiania zastony dymnej. 



a Jak zrobid gr? nie bazujgcg na zadnym 
kinowym pierwowzorze, a jednak 
dwietnie wykorzystujgcg filmowg 
otoczk? pokazat EVERYTHING OR 
NOTHING. Jak zrobic gr? opartg na sukcesie 
kinowego odpowiednika, a jednak filmowg licencj? 
rozjezdzajgcg drogowym walcem - pokazuje 
wtasnie BAD BOYS II. I zeby nie bylo - ktos nawet 
staral si? oddac troche klimatu policyjnych akcji. 
fabut? puScid indywidualnym torem. ale... No coz. 
Zli chlopcy sg po prostu ili. Dla mniej rozgarni?- 
tych: tak, to mialo zabrzmiec dwuznacznie. 

Zaczn? moze od tego. co mi si? spodobalo. 

Catkiem udanym strzatem okazal si? system 
dw6ch postaci. z ktorych jedng sterujesz, a druga 
kryje Ci? ogniem. Ot, w kazdym levelu zaznaczono 
miejsca umozliwiajgce Ci schowanie si? za jakgs 
ostong terenu (sciang, filarem, gtosnikiem, 
kontenerem itd.), a nast?pnie wyskoczenie zza niej 
i oddanie celnej serii. Uj?cie w takim przypadku 
szybko przechodzi z pozycji TPP do FPP, co 
podkr?ca jatk? (krew tryska co chwila, a 
samochody eksplodujg z hukiem). Zagrywka, kiedy 
stajesz koto framugi drzwi, Twoj kolezka lekko z 
boku i momentalnie wbijacie si? do srodka to tutaj 
chleb powszedni. I dobrze, bo w kohcu masz do 
czynienia z gliniarzami, prawda? Na tej zasadzie 
przedzierasz si? wi?c przez zaplecze jakiejs 



^ 9.y) 






restauracji, hacjend? z basenem. 
mroczniejsze zautki Miami, hangary z 
parkingiem dla ci?zarowek czy nie do 
koiica legalne laboratoria chemiczne. W 
sumie 15 misji, po ktorych zostajesz 
odpowiednio podsumowany (za zabicie 
przeciwnikow, wystrzelenie im broni z 
rgk, demolk? otoczenia, a takze np. 
zebrane dowody). Brzmi 
niezle? Teoretycznie, j 

c bowiem w | 

' praktyce Twoj 



nawet starcia z bossami 
(wytatuowany kolezka skaczgcy 
mi?dzy automatami do gry, 
panienka w kombinezonie, 
helikopter) nie pomagajg. 

Film "Bad Boys II" z Willem 
Smithem i Martinem Lawrencem nie 
by! moze specjalnie ambitny, ale za 
to naprawd? widowiskowy. 
Przerywniki w grze modyfikujg ten 
uktad o maty szczegdt: nie sg ani 
ambitne, ani widowiskowe. 

Dziwne, ciosane z drewna postaci, 
dialogi dla siedmiolatkow, aktorzy 
czytajacy je jak po ci?zkim dniu na 
planie porno-produkcji. I niestety to 
samo jest podczas wtasciwej 
rozgrywki. Nie liczgc koloru skory 
gtowni kolezkowie za choler? nie 
przypominajg Smitha i Lawrenca, 
roznigc si? praktycznie tylko 
noszong koszulkg (w mysl 
odkrywczej zasady: narwany glina 
ma bez, a spokojny z r?kawkami). 
Ze niby scenariusz pozwala Ci 
sterowad raz jednym, raz drugim? 
Ze niby mozna si? czaid (developer 
szumnie nazwat to motywami 
skradanymi), albo biec przed siebie 
z ostrym ogniem i od czasu do 
czasu odstawianymi fikotkami 
(uniki)? Tiaaaa... Wszystko i tak 
sprowadza si? do schematycznej, 
prostej wyzynki. I to wyzynki 
zdecydowanie brzydkiej, 
pozbawionej ztozonych, 
obszernych lokacji, dobrych 
tekstur, czy po porostu 
przyzwoitego poziomu grafiki. 
Majgcy Ci? nagle powalid 
z efekty pokroju jednej smugi 
' stohca przedostajgcej si? przez 
dcian?, czy “btyskotliwych" 

| komentarzy “ztych chtopakdw" to 
* totalna zenada (walg pseudo 
li smieszne docinki). Ewidentnie 
widac, ze developer w ogole si? 
nie przytozyt, marnujgc 
potencjat BAD BOYS II. 



S Samochod to nlezwykle wdzi?czny material do upgrade’owania. I nie 
chodzi mi wcale o alutelgi, podtelenek azotu, neony lub kosmiczny 
sprz?t nagtasniajgcy, ale raczej samodzielne myslenie, zintegrowane 
dziatka szybkostrzelne, mozliwosd transformacji i tym podobne 
duperele. W telewizji az roi si? od gtupkowatych tasiemcow, w ktdrych ekipy 
bujajgce si? super-wypasionymi-wozkami demolujg miasta, przy okazji skuwajgc 
rzezimieszkow. W branzy filmowej wszystko zacz?to si? na dobre - jedli mnie 
pami?d nie myli - od "Knight Rider" (Kitt - kozak wszech czasow:) z Davidem 
Hasselhoffem. Ech... Reaktywowany po latach SPY HUNTER doczekat si? za 
to sequela, ktory trafit na Czarnul? oraz iXiego. System zabawy nie ulegt 
zmianie ani troch?: nadal bujasz si? po trasach, na rdzne sposoby eliminujgc 
wrogow (eskortowanie, ostrzeliwanie, ucieczki), Arsenal dost?pnych narz?dzi 
perswazji ulegt rozbudowaniu, ale zaden to Wersal. Nie sposob jednak nie 
zauwazyd, ze momentami panuje na ekranie konkretna rozpierducha - akcje 
rodem z filmow z Bondem mogg si? spodobad (np. zjazd ze stoku, niczym na 
snowboardzie i nawalanka z helikopterami). Samochdd nadal transformuje si? w 
"motor", gdy oponenci uszczkng mu okreSlonq porcj? energii, sprawnie porusza 
si? po powierzchni wody, za sprawg kot terenowych moze si? przeistoczyc w 



si? po powierzchni wody, za sp 



SPY HUNTER 2 nie powala wykonaniem, aczkolwiek 
nie mozna mu wiele zarzucic. Ot, standardowa 
produkcja, w ktorej koderzy wysilili si? na tyle, aby 
animacja nie szarpata (dev. ANGEL STUDIOS). 
Obiekty sg z zatozenia proste, a pojazd (samocho- 
dem nie mozna "tego" nazwac) - G-8155 Interceptor - 
ktorym si? poruszasz, zostal wykonany zaledwie 
poprawnie. Znacznie lepiej (animacja, tekstury) 
wypada port na X-a. Muzyka schodzi na dalszy plan 
(rock, techniawka), bowiem non stop z gtosnikow 
dochodzg eksplozje, catkiem znosne. W stosunku do 
pierwsze cz?dci, SH2 nie postawit wyraznego kroku, 
nie liczgc znacznie podkr?conego poziomu trudnodci 
(niektore poziomy wr?cz irytujg). Produkcje tego 
kalibru nie sg nikomu potrzebne; rzud okiem na 
rzeczong tylko pod warunkiem, ze nie miates 
losci z "jedynkg". Tzw. "gra na raz". 



konso- ; 
lowy partner 
nie wykazuje 
jakiejkolwiek inteligen- 
cji, poruszajgc si? po 
czysto przeprogramowa- ^ 
nej linii. Dolicz do tego 
rownie myslgcych 
bandziordw, a wymiatanie 
z kolejno zdobywanych 
spluw w mig zmieni Ci si? 
w monotonng jatk?. I 



BAD BOYS II 
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a Witam. Usiadz wygodnie. Chce 

przedstawic Ci pewna historic. Histori? 
trzech dni. Nie b?dzie w niej refleksyjnie 
ciagnacego si? dymu z papierosa, 

1 chociazby dlatego, ze nie pal?. Pij? wprawdzie od 
I czasu do czasu, nawet t?po gapiqc si? w scian?, ale 
v koncu cos w takim opowiadaniu rabid trzeba, 

I prawda? Przede wszystkim jednak w tej hislorii gram 
[ na konsoli, i to gram nie byle jak - z pasjg, dzikimi 
I okrzykami, wkr?cajac si? ostro... Gotowy? No to 
I postuchaj, jak nie tylko obejrzalem swietny film akcji, 
| ale zrobilem w nim o wiele wi?cej! 

I WCZORAJ... 

I Wczoraj bylo pochmurno, padat snieg, p?kta mi 
1 podeszwa w bucie, na dalekim wschodzie 
I eksplodowat terrorysta-samobbjca, zjadlem frytki i 



wlgczytem nowa gr? JAMES 
BOND 007: EVERYTHING OR 
NOTHING. Poczgtek uderzyl 
mnie jak w profesjonalnym kinie 
akcji - szybka, majgca wiasnie 
swoj final zadyma. Oparfem si? 
plecami o Scian?, wyskoczyfem 
kilka razy z karabinem w 
fapskach, efektownie rozwalifem 
band? zotnierzy, przechwycifem 
fadunek, by za chwil? zmierzyc 
si? z odrzutowcem demolujacym 
jakieS militarne zabudowania. 
"Ostro jak na poczgtek" - tak 
pomyslatem. Za chwil? w glow? 
wbity mi si? koiejno: “przeciez ja 
Bonda widz? na ekranie, po raz 
pierwszy na next genach kamer? 
zawieszono za jego plecamil", 
“jak to wszystko sprytnie 
rozpisano, akcja prowadzi mnie 
przez sciSle okreslone, 
przygotowane zdarzenia, ale 
dzi?ki temu jest naprawd? 
rdznorodnal", "czy naprawd? 
kobiety z Gwatemali rozkopujg 
gleb? przy uzyciu usztywnio- 
nych kijem, mafych dzieci?”. Jak 
si? mialo pozniej okazad, byty to 
kluczowe stwierdzenia, jeSli 
chodzi o tamten poranek... 



Tego dnia, jak nigdy (o zgrozol), 
nauczytem si? naprawd? wielu 
interesujgcych rzeczy. Przede wszystkim 
stwierdzitem. ze postac Bonda opracowa- 
no bardzo udanie - poczynajgc od animacji 
jego ruchdw, zakresu umiej?tnosci, a na 
wrzuceniu mu gtosu i facjaty Pierce'a 
Brosnana kohczgc. Jako Gracz poczulem 
si? cholernie usatysfakcjonowany, ze 
steruj? stuprocentowo oddanym 007 - 
wtqczajgc w to jego co chwile zmieniane 



garnitury (od czasu do czasu zast?powa- 
ne czarnym, szpiegowskim kombinezo- 
nem), komentarze tak pefne emocji, jak 
pelen jest ich drewniany bal lecqcy w 
przepasc (w koncu to Brytyjczyk), czy 
wreszcie tendencj? do obtapiania 
wszystkiego co nosi spodniczki i goli nogi. 
Pojawienie si? zawodowo oddanych 



postaci Johna Cleese’a (jako 
dostarczaj?cego wszelkiej masci 
gadzety Q), Willema Dafoe (jako 
gtownego ziego eks-agenta KGB), 
Judi Dench (tradycyjnie w roli 
maj?ca chyba z tysi?c lat M) oraz 
Shanon Elizabteh, Heidi Klum czy 
wokalistki Mya'i (w formie Bond- 
przytulanek) podkr?cifo tempo. 

Kiedy po kiiku misjach na seen? 
wyskoczyf wielki troglodyta ze 
stalowym zgryzem (Jaws), 
zrozumiafem jedno - EVERYTHING 
OR NOTHING wcale nie zabieralo 
mnie w swiat kolejnej konsolowej 
gry. Nowe dziecko EA tego dnia 
otworzyto przede mng swietne, 
bardzo komercyjne (wi?cej walorow 
artystycznych znajdziesz pewnie w 
trakeie zbierania truskawek), ale tez 
bardzo profesjonalnie podane, 
interaktywne kino akcji! I to z 
cholernie duzym budzetem. A 
zapowiadat si? tak szary dzieh... 

Wieczorem z nieklamang radoscia 
nadal trzymatem pada. Na pewno 
znasz to uczucie - kiedy po prostu 
chce Ci si? grad, szukac ukrytych 
smaezkow. sprawdzac co b?dzie 
dalej... Mnie zmotywowalo do tego 
odkrycie patentow zwiazanych z 






■ ...a za napraw? i 
woskowanie zapfacq 
podatnicy. Bond jak zwykle 
si? nie cacka. 
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■ Noc, t?lniqce kolorami ulice, 
sportowe fury i efekty pokroju *■ — 
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pociski elektromagnetyczne... 
Poslizgi i skoki dajq rad?! 











a Bond i konsote nowszej generacp lo dluzsza hisloria. RARE 

(GOLDENEYE 007) wyslrzelilo go od razu na nojwyzszq polk?, ole 
o lym juz wiele napisono i prawdopodobnie 
nojlepszy Bond jaki ukozol si? do lej pory - 
powyzej EoN . Pozniej EA przejplo licencj? i zaczpto si? 
droga od produkcp stobych, srednich, zrzadka dobryth ai 
‘ OTHING. Co ciekawe | 

007 [ w ] zd ° ie * s,uiyi " 

007: TOMORROW NEVER DIES (PSX) 

Rok 1999. Own lata po wspciniafym produkcie 
RARE, EA przejmuje licencj? no produkcje z 
007. Po klimocie z genialnego GOLDENEYE 
nie zoslaje proktyanie nit. Jest za to 10 
ngdznych leveli, brok trybu multiplayer, 
widok TPP i 

ole lakze rajd w BMW. Bond wprawdzie dysponuje wybuchowymi spinkami od 
monkielow, ole nawet to nie pomaga... Co ciekawe, gra pojowila si? no owczesnym 
34 toverze PSX EXTREME... Podobny do obecnego, nieprawdaz? 



zaczepiam link? i wioooo... wyskakuj? z kraw?dzi. Zaraz uderzam jednak stopami o jej powierzch- 
ni? i zbiegam w dot. Mijam eksplozje wyrywajgce kawalki sciany, a nast?pnie pruj? do zjezdzaj?- 
cych obok zotnierzy. Moje oczy rejestrujq szerokg panoram?, ladnie zaprojektowane otoczenie, 
niezte efekty swietlne. Rzucam belkotliwe: "wporzo". Kilka epizodow dalej, sam wystrzeliwuj? link? 
w okreslony punkt, po czym wspinam si? wewngtrz starego, lekko zdewastowanego domu. Biegam 
P°d sufitem mijajqc system belek podtrzyrmujgcych 
jjWEJ dach. Przeskakuj? kilka zadan w przod i lec? w dot 

k K p" ... ; ^ jakiegos industrialnego szybu. Zaraz pojawia si? tez 

I __ system czujnik6w laserowych. Robi si? gorqco, a co za 

v tym idzie - naprawd? rajcownie. W wybieranych 

■>» levelach bawi? si? linkq jak pomylony i stwierdzam, ze 
g >*m'"" ch0( ^ Powtarzam je juz trzeci raz - motyw jest po prostu 

.■ mega-efektowny. Za moment trafiam tez na misj?, gdzie 
i ■ wyskakuj? z urwiska za wyrzuconq z helikoptera 

laseczkg, by juz w swobodnym locie lawirowad mi?dzy 
, wystajgcymi obiektami. P?d, szum wiatru i Bond w takiej 
a. an ^ sytuacp wymiatajqcy z karabmku Totalna glupota.. Ale 

> Tryb koopera^sprawdza si? swietnie, Stw ‘ erd2am ' 26 

„ ' l„- , f • ' „„ . „i! . , i. , EVERYTHING OR NOTHING zmiema konwencie 

pozwalaiqc lei n a molq rywnl IZ Gi| g (punklyl. , ozgrywki c0 krok niesamowlc|e wpra „ ni8 

motywami i efektowng oprawg. Mija popotudnie. 



■ Tryb kooperacji sprawdza si? swietnie, 
pozwalajqc tez na mafq rywolizacj? (punkty). 



Oglgdam kolejny reality-show, gdzie jego uczestnicy 
.. juz po trzech dniach zdgzyli si? znienawidzic i szukajg 

^ 4 duzych mlotkow. Nowy rekord? Moze... Wlgczam 

— ’ 1 1 1 1 , * r , konsol? i dalej sprawdzam gadzety w jakie wyposaza 

i Bonda niezawodny Q. Bawi? si? kamuflazem 
termooptycznym, znikajgc straznikom w misjach 
"skradankowych". Jest niezle. Zresztg podobny 
schemat wchodzi, gdy jeepem musz? przedrzec si? 
przez nadmorskie miasteczko, unikajqc 
zmotoryzowanych patroli. i 

m tykasz kombinezon kierowcy i wbijasz si? Wlgczam system "niewidzialno- a 

w fur? WRC. Solidnie przygotowany rajd. sci" w samochodzie i ekipa l 

wrogich gringos mija mnie jak 

star? tirbw? (krotki komentarz zaskoczenia). Przez moment rzucam ogolne I 
stwierdzenie, ze misje "jezdzone" udaty si? kolesiom z EA nad wyraz 
dobrze, ale w koncu za engine’em, fizykg oraz samym wyglgdem fur stato 
studio odpowiedzialne za NFS: UNDERGROUND. Pomykam wi?c 
elegancko ISnigcym czterokotowcem, kawalek dalej lekko 
zahaczajgc o jakis stragan (kurz i rysy przyozdabiajg karoseri?) 
zatrzymuj? si? w krzakach i wypuszczam maly, zdalnie 
sterowany samochodzik. Smigam nim, podziwiajgc widok z 
przemyslowej kamerki, dostaj? si? do magazynu z . , l 

fajerwerkami i podpalam najwi?kszg skrzyni?. “Kolejne 1 

efektowne, spreparowane zdarzenie" - rzucam pod nosem. 

Oczy wylapujg eleganckie tekstury i catkiem ladng architektu- 
r?. Tego dnia smigam jeszcze po miescie sportowg furg (noc, 
kolorowe neony, mokra nawierzchnia - po prostu UNDERGRO- 
UND), przeskakuj? w ci?zarowk? dostawczg (cieszy mnie 
sugestywny widok z wn?trza kabiny), kilka misji wczesniej 



postacig samego Bonda: jego specjalnego 
zmyslu i wplecionych w misje Bond- 
momentdw Otoz przy wyborze 
uzbrojenia wyskoczyl mi na ekran 
niebieski filtr oraz maksymalne 
spowolnienie czasu. Rozglgdajgc si? w 
takim trybie moglem wykryc przedmioty 
dajgce si? uaktywnic (od zwyktych, 
eksplodujgcych beczek, przez rozne 
dzwignie i panele, az po elementy ukryte - 
tajne potki, fragmenty lokacji powodujgce 
masowg eksterminacj? wroga itd.). Juz po 
kilku akcjach przekonalem si?, ze 
rozgrywka zyskala przyjemny, bardziej 
wymagajgcy charakter. Kiedy 
sprawdzilem Bond-momenty, czyli trudniej 
dost?pne, specjalnie przygotowane akcje, 
zrozumialem jedno: ktos postarat si?, 
abym kazdy level przechodzil ambitnie 
(odpowiednia punktacja), szukajgc 
smaczkow. Tej nocy sam wrocilem do 
wczesniej rozegranych zadan tylko po to, 
by zrzucic na wrogow zyrandol, wpasc 
do hangaru przez oszklong scian?, wybic 
si? na motorze ze skoczni, przejechac 
slizgiem pod ci?zarowkg, czy np. podejsb 
i zrobic delikatny masaz rozneglizowanej 



laseczce lezgcej w jednym z 
infiltrowanych klubow. Gdybym 
mial troch? mniej lat, tej nocy 
snilyby mi si? wlasnie Bond- 
momenty... A tak zamiast nich byla 
tylko J.Lo. na mokrej trawie w 
stroju Indianki i grupa harcerek. 
Bywa. 



Dzis nie b?dzie latwo - na uczelni 
czeka mnie masa zaj?c, nie mog? 
znalezc maszynki do golenia, w 
butelce z wodg natknglem si? na 
resztki wbdki (jakim cudem?), a 
pani w telewizji powiedziata 
wlasnie, ze co trzeci z nas 
notorycznie sam si? oktamuje. “A 
kij se wbij" - przemyka mi przez 
usta i stwierdzam, ze nigdzie nie 
id?. Dzisiaj gram... i to sporo! 
Przede wszystkim wracam do 
misji, gdzie uzywam jednego z 
gtownych gadzetow - linki z 
hakiem. Dlaczego? Bo patent 
mnie rozwala. Biegn? na skraj 
wielkiej tamy, automatycznie 



■ James polrafi wszystko - 
wfqtzajqc w to rzutenie si? 
gfowq w dot z urwiska... Ale 
koncu czego si? nie robi, by 
dorwac zgrabnq babeczk?? 
Desperat. 



007 RACING (PSX) 

Rok 2000. EA w poszukiwaniu nowej konwencp 
porywo si? w no wyscigi z elementem akcji. Totalny 
niewypol ze slabym enginem, nudnymi trasomi i bandq 
idiotow probujqcq utrzymac si? no drodze. Lepiej 
zapomniec. 

007: THE WORLD IS NOT ENOUGH (PSX, N64) 

Wydono no jesieni 2000 strzelonino FPP okozuje si? 
catkiem grywolna, szaegolnie w wersji no N64 
(konwersjq no PSX zaj?fo si? BLACK OPS i nieco 
pokpdo spraw?, pewnie z uwogi no inne mozliwosci 
platformy Sony). Mi?dzy misjami pojawiojq si? wstowki 
z filmu, a Ty uczestniczysz w przej?ciu walizki z forsq i 
skoku no linte z okno, zjezdzie no nartach (widok 
nodal ”z oau"l), odwiedzeniu kosyna czy strzelanie na 
todzi podwodnej. Do tego przy pomoty komorki sriqgosz 
odciski palcow, ludziez rozisz prqdem. Zegorek mo 
notomiosl ukryty ladunek z linkq - ten patent w 
EVERYTHING OR NOTHING znajdzie efektowne 
rozwini?cie... 



007: AGENT UNDER FIRE (PS2, Xbox, GC) 

Koniec rok 2001 i przeskok 007 na "duze* konsole. 

Konwentja strzelaniny FPP utrzymono (komora oroz 
znowu obecne), ole grafo cieszy nowym, efektownym 
poziomem (ladne postacie, ptynna onimacja). Scenariusz nie 
odnosi si? do zadnego z filmow. Smigosz wi?c po miescie w 
nowiutkim BMW ZB, ostrzeliwujesz si? z czolgowej wiezyczki, czy 
szyberdochu limuzyny. Pojawia si? tez w koncu ostro jatka dla 4 Groczy. 
Tytul choc moto odkrywczy, okozuje si? udany. 

007: NIGHTFIRE (PS2, Xbox, GC) 

Gwiazdka 2002. EA minimalnie podbija form?. Znow widok FPP, znow 
swobodno fabulo, jeszcze bardziej zroznicowane levele. Zoczynasz od 
wymiatania snajperkq z helikoptera, rojdu furq przez Paryz, by pozniej 
zdewaslowof jopoiiskie dojo. Pojawiajq si? wymogajqce ciche misje 
(kombinezono o'lo Som Fisher, broii usypiajqco), ale lakze ostrzof z 
p?dzqcego, snieznego skutera, gdrskiego wogoniku, czy samochodu 
slizgajqcego si? po zamorzni?tym jeziorze. Tryb multipleyer rozbudowony, 
gadgetach pojawio si? moszynka do golenia (oslepiajqca). Jest niezle. 





Recenzje 





I b Todzykistan, Egipl, Nowy 
Orlean, Peru, Moskwa. Od . 
helikoplera po czolg. 

bawigc si? matym, zdalnie sterowanym pajgczkiem (zaluj?, ze 
nie mozna chodzic nim po scianach), a takze operujgc 
czolgowym dziatkiem. Na koniec rozbijam si? helikopterem po 
egipskim kanionie. W przypadku tego ostatniego nachodzi mnie 
wprawdzie refleksja, ze sterowanie sprawia troch? trudnosci, pole 
lotu jest ograniczone, a cala akcja lekko wymuszona, tym niemniej 
i tak ktad? si? dzis do tozka zadowolony. Gra naprawd? trzyma 
poziom... A moze to przez t? babeczk?, ktora teraz cicho 
pochrapuje obok? 



zdemolowane miasto, czy normalnymi, szutrowymi wyscigami w jednej z misji... A 
pozniej moze w koncu wymieni? t? zarowk? w przedpokoju. Tak, jutro b?d? miat 
naprawd? udany dzieii. 

Czego na jutro nie jestem w stanie przewidziec. to tradycyjnie wizyta nieproszonych 
moich znajomych. Jak zwykle nie przyniosg nic do zarcia, zdradzg wynik meczu. 
ktorego nie zdgz? obejrzec, ale co tam... Wtgcz? im (a jak!) EVERYTHING OR 
NOTHING. Razem sprawdzimy obszemy tryb Mulitplayer. Posmigamy (juz nie 
Bondem, ale innymi agentami) w specjalnie opracowanych, kooperacyjnych 



JUTRO... 

Jutro szykuje si? udanych kilkanascie godzin. Spigca obok 
kobietka pewnie da si? rano namowid na kilka rzeczy, moze nawet 
na odkurzenie dywanow i mycie okien? B?d? tez z pewnoscig 
dalej przycinat w EVERYTHING OR NOTHING. Jak si? szybko 
okaze - wkr?c? si? w systematyczne ttuczenie napotkanych 
oprychow, zaktadanie im dzwigni, rzutow i counterow (system 
ciosow uznam za w zupelnosci udany). W pewnym momencie nie 
b?d? nawet tak cz?sto uzywat broni palnej (no, moze troch? 
snajperki), byle tylko dobic jakiegos przewrdconego ochroniarza, 
drugiemu rozbic o ryj butelk?. przed ciosem nast?pnego wykonad 
unik i wyjechac ze znalezionym tomem. A pozniej przyjdzie czas 
na zabaw? sportowym scigaczem Daytona. Szczegolnie w 
pami?d wryje mi si? akcja z pogonig na autostradzie, lawirowa- 
niem mi?dzy jadgcymi samochodami, 
p?dem otoczenia, gwizdem powietrza 
przy maksymalnej pr?dkosci (ten efekt 
b?d? pokazywad wszystkim znajomym, 
dolgczajgc do tego jazd? na jednym 
kole), wyskokiem z 

£ , rozwalonej cz?sci drogi i 

■■ M wbiciem si? na przeciwlegty 

pas (jazda pod prgd wrzuci mi 
skojarzenia z "Matrixem"). 

P Ucieczka jednodladem po 

,, .... dachach nadmorskiego 

miasteczka tez podbije mi 
i poziom adrenaliny... W ogole 

^ wspominajgc catg 
y m rozgrywk? b?d? si? 

* mam ' samochodowg 

H ^ wrogimi furami 

przecinanymi serig 

n rakiet, rajdem na 

■T motocyklu przez 

tereny bagienne. 
przebijaniem si? w 
czolgu przez 



"chodzonych” jest troth? zo malo 
precyzyjne i przekombinowone 
(zo duzo przydskdwjD [S] 

Ocena: 8 



Electronic Arts Polsko poinformowato o uruchomieniu Centrum Pomocy Technicznej. Oto 
numer telelonu: (0-22) 640 23 34. W Centrum Pomocy Technianej bpdzie mozno uzyi 
wszelkq pomoc w zakresie problemow z grami wydawanymi przez Electronic Arts Polsko. 
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o, ze jakas seria gier doczekuje si? swojej dziewiqtej 
odslony moze nie tylko wydawac si? zaskakujqce, 
ale tez potrafi na wst?pie zrazic i zniech?cic wiele 
•’ ■ psob, ktore wywracaj? oczami na sam? o mysl o 
wielokrotnym watkowaniu tematu. Jednak 16 lat to 
kawat czasu, a tyle wtasnie uptyn?lo od premiery pierwszej 
cz?sci ROT3K. przez co owa "dziewiqtka" w tytule zdaje si? byd 
usprawledlfwiona. Zaskakuj?ce jest jednak to, jak szybko 
ukazata si? ona po poprzedniej cz?sci: zaledwie pot roku z 
oktadflfnk'pSfy mamy do czynienia z klasycznym biciem kasy i 
serwowanfem po raz kolejny tego samego? Nic bardziej 
mylnego. 

"Osemka" musiata odniedd nie lada sukces poza granicami 
Japonii, gdyz wreszcie gra nie musiata czekac standardowego 
dla tej serii przynajmniej potrocza na opuszczenie KKW, co 
wydatnie skrocito odst?p mi?dzy obiema cz?sciami. To po 
pierwsze. A po drugie: w zadnym razie nie mamy tutaj odwalania 
sequelowej maniany, gdyz VIII i IX to dwie zupetnie odmienne gry! 
Owszem, po raz kolejny Twoim zadaniem b?dzle zjednoczenie 
Chin, ponownie wszystko odnosi si? do Epoki Trzech Krolestw, 
ale na tym koricz? si? podobienstwa. Co na pocz?tek rzuca si? 
w oczy - zrezygnowano z rozbudowanego podtoza RPG i 
mozliwosci kierowania kazd? z wyst?puj?cych postaci, 
powracaj?c do korzeni i ograniczaj?c Twoj? rol? tylko i 
wyt?cznie do przywddcy danej frakcji. Jakby tego byto mato, 
gruntownie zmienit si? tez sposdb rozgrywki: w fazie strategicz- 
nej wydajesz rozkazy i rozbudowujesz miasta, po czym w fazie 




■ Nojlepszo odslono sera i jednoczesnie debesciak, jeieli diodii o 

i&A gry strolegicrne no konsolach. Jednak nie kozdemo si; spodobo 



PIUSV 

▲ wszystko to, to w poprzednich (zyscioch 
A reolizm i stopieri trudnosci 
A bardziej przejrzysta nii poprzednicy 


MIIHSY 

▼ czosochlonno rozgrywko 
V mozliwosc ustawienio wszystkick statystyk 
i no max przy tworzeniu nowej postaci 
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Termin wydania wersji PAL nieznany. 



"action" obserwujesz przebieg ich realizacji - 
jednostki i oficerowie przemieszczaj? si? w czasie 
rzeczywistym, a Ty do zakoriczenia tej fazy nie 
masz na nic wptywu. W zapomnienie odeszty tez 
wtasnor?cznie rozgrywane bitwy, gdyz wszelkie 
batalie odbywaj? si? na gtownej mapie, a wszelkie 
zagadnienia taktyczne ograniczaj? si? do 
umiej?tnego tworzenia oddziatow, wybierania 
odpowiednich formacji wraz z precyzyjnym 
rozmieszczeniem oficerdw, a takze racjonalnego 
dobierania taktyk (specjalnych atakow), z jakich 
b?d? mogli korzystad podwtadni. 

ROT3K IX przy pierwszym kontakcie sprawia nie 
najlepsze wrazenie - brak rozgrywanych taktycznie 
bitew i okrojenie z niektorych elementow tak 
istotnych w poprzednich dwoch cz?sciach 
sprawiaj?, ze nie chce si? poznawac dogt?bnie gry, 
lecz raczej wrocic do cz?sci VIII. Nic bardziej 
mylnego! Zapewniam, ze pomimo nie najlepszego 
pierwszego wrazenia, dziewiata cz?dc jest 
zdecydowanie najlepsz? odslona serii, w dodatku 
najbardziej realistycznq! Zapomnij o btyskawicz- 
nym przerzucaniu najlepszych wojakow z miejsca 
boju na drugi koniec mapy - teraz musisz swoje 
dziatania tak ofensywne jak i defensywne 
racjonalnie zaplanowad. Mite jest tez to, ze jeszcze 
nigdy tak wiemie nie odwzorowano mapy kraju z 
tamtego okresu, co odnosi si? nie tylko do 
rozmieszczenia miast, ale takze do obecnosci 
prawie wszystkich istotnych miejsc - sq nawet 
konkretne rowniny (np. Yi Ling) i wqwozy, porty oraz 
forty (np. He Fei). Wyraznie odczuwalna jest 
istotnosc granic geograficznych wytyczanych 
przez g6ry, tym bardziej rzeki, ktore mozna 
przekraczad tylko i wytgcznie w portach. Nowodciq 
jest tez mozliwosd w)asnor?cznej budowy roznego 
rodzaju obozow/baz, czy tez przeszkod 
blokujqcych drogi, ktore odgrywajq waznq rol? w 
trakcie prowadzenia wojennych kampanii. 

Wreszcie tez odpowiednio potraktowano spraw? 
obecnodci pot?znych plemion barbarzyriskich 



obecnych owczesnie przy granicach Chin (m.in. sq 
oba, ktore odegraty istotne znaczenie w tamtym 
okresie - czyli krolestwo Nan Man oraz mongolskie 
Qiangs), ktore istniejq niezaleznie i mog? bye tak 
pot?znym sprzymierzericem, jak i zabojezym 
przeciwnikiem plgdrujqcym regulamie Twoje miasta. 
Mato tego, za najwi?kszq wad? poprzednich dwoch 
cz?sci uznawatem bardzo niski stopieri trudnosci i 
kiepskie Al; tymezasem... ROTK IX wydaje si? byd 
nieco mniej skomplikowany od poprzednika, przez 
co jest tez bardziej klarowny i stanowi idealng opcj? 
dla Graczy dopiero rozpoczynajqcych przygod? z tq 
seriq, ale jednoczednie tez wysoko stawia 
poprzeczk? stopnia trudnodci - i bardzo dobrze! 
Komputer wykazuje sporq racjonalnosd swych 
poezynari, nie ma juz mozliwosci wygrywania bitew 
poprzez wykorzystanie jego zaawansowanego 
uposledzenia, ani tez prostego przeciqgania wrogich 
oficerdw na swojq stron?. Zniszczenie zas 
ktoregokolwiek z plemion barbarzyriskich, 
szczegolnie Japoriczykow, wydawac si? moze na 
poczgtku totalnie absurdalnym pomystem. 

Grafika zas... cdz, nigdy nie byta ona najwazniejsza 
dla serii, teraz tez jest tylko "przyzwoicie” - i 
wystarezy. Wydmienicie za to przedstawia si? 
sprawa doskonatej dciezki d2wi?kowej - naszym 
poezynaniom towarzyszq bardzo dobrze 
opracowane, utrzymane w orientalnych klimatach 
utwory, ktdre nie tylko zmieniaj? si? w zaleznosci od 
wydarzeri, ale takze zostaty opracowane z mysl? o 
danych scenariuszach. Widad tutaj wyrazn? 
popraw? w stosunku do poprzednich cz?sci. 

Co tu duzo mdwid: gr? gorqco polecam! To najlepsza 
obecnie strategia konsolowa, ktdra w dodatku jest 
znaeznie tatwiej przyswajalna dla przeci?tnego 
Gracza, niz poprzednie cz?sci. Jedyn? jej wad? 
moze bye czasochtonnosd, gdyz wszelkie dziatania 
przebiegaj?c w slimaezym tempie. Niemniej jednak... 
solidnie to wszystko wci?ga!D 
S: recenzj? i ocen? nalezy odbierad przez pryzmat maniakalnego 
podejscia autora do tematyki, na bazie ktorej oparto gr? ;). 



Pita 









PnkrqC analagiem, 
a zabaciysz film 



| Plocqc grubq kas? 

I - Jelowi Li, SONY 

chciaJo przyciqgnqc 
j I rfjm do konsoli zwykiych 
! _j IH ludzi, niekonietznie 
hardcore'owych Gratzy, co 
wiqze si? z jednym wymogiem - 
gra musi bye przyslqpna (patrz 
sir. 27). Kr?cqc analogiem "na 
wariata", niedzielni Gracze b?dq 
mieli co oglqdac, nie przeczp. Ja 
jednak po dwoch kwodransach 
nacisnqlem Reset - mam (uz 
swoje lata, widzialem niemato, 
a od gier oczekuj? czegos 
innego (mam ochot? na film, to 
oglqdam film). W ogole to 
zastanawiam si?, kto podpuscit 
developera do wykorzystania 
onologow (pewnie Jet Li - niech 
teraz gra za kor?).D [S] 

Ocena: 5+ 



Gliniarz dziatajgcy pod przykrywkq, ktory zdotat zasilic zast^py mafii grasujq- 
cej na terenie Hong Kongu, momentami przestajqcy wierzyc w slusznosc swo- 
ich decyzji... blabla... Skgd my to znamy? Czyz to nie brzmi jak scenariusz 
taniego filmu klasy B? W rzeezy samej. 



a Filmy z udziatem Jeta Li zaczynajg przypominac 
tasiemce J. Chana, ale oglgda si? je z wielkg 
przyjemnoscig, liezge na kolejne wygibasy, 
suberszybkie kopniaki, et cetera. Trafit w koheu do 
produkcji SONY - kolejnej opowiesci o walce dobra ze ztem, pod 
tytulem RISE TO HONOR. (...) Dzinsy, czama skora, obcisla 
koszulka, krotko sci?te wfosy, kocie ruchy... Jet Li petng g?bg. W 
grze RISE TO HONOR wcielasz si? wen przedstawionego jako 
Kit Yun - dziatajgcy pod przykrywkg gliniarz, ktory zdotat 
zaskarbic sobie przychylnobc jednej z rodzin mafijnych 
dziatajgcych na terenie Hong Kongu. Gr? otwiera akeja, w ktorej 
Kit “eskortuje" (ochrona) ojea owej rodziny - kolesia o oryginalnej 
ksywie Boss Chiang. Atak ze strony “nieprzyjaznych", obijanie 
g?b, obijanie g?b, obijanie g?b. Wskutek powigzan przyczynowo- 
skutkowych b?dziesz musiat udac si? do San Francisco, aby 
odnalezc cork? Chianga, co naturalnie nie b?dzie proste niezym 
naktamanie kanarowi w temacie adresu zamieszkania. 



Najwazniejszym aspektem 
rozgrywki jest walka wr?cz 
- poszczegolne sceny 
opracowano z tilmowym 
rozmachem, dbajgc o to, 
aby Gracz poczul moc Jeta. 
Wszelkie kopniaki ora z 
serie wymierzane w ttum 
przeciwnikow sciggni?to 
podezas sesji Motion 
Capture, zatem kazdy 
mitosnik filmow z udziatem 
jegomoscia moze kwiczec 
z zachwytu. Po efektow- 
nych ciosach gra zapodaje 
Slow Motion, dzi?ki czemu 
mozna delektowac si? 
widokiem np. frungcych 3 
oponentow pocz?stowa- 
nych jednym kopniakiem 
obrotowym. Stow kilka nt. 
sterowania. Po pierwsze, 
za nieporozumienie uznaj? 
konieeznose operowania 
prawg gatkg analoga w celu 
egzekwowania ciosow, a 
co za tym idzie - 
niemoznosc wklepywania 
okreblonych sekweneji. Ot, 
wychylasz gatk? w 
kierunku przeciwnika, a Kit 
Yun zawzi?cie naparza, 
chobby przecinajgc 
powietrze. In plusy wypada 
za to mozliwoSb klepania 
naraz kilku kolesiow 
otaczajqcych Twq postac, 
wlgczajgc w to wszelkie 
podcinki, obrotowce i 
piqchopiryny. Po drugie, 
zawodzi At przeciwnikow - i 
to solidnie: stoi przed Tobg 
matot i uderza tylko w 
momentach, gdy jest na to 
zaprogramowany (NINJA 
GAIDEN - niech zyjel), co 
doprowadza do paradok- 
sow majqcych zwiqzek z 



"Chodzona nawalanka" to najbardziej pasujace okreslenie, jakie 
mozna przypisac do gry. Schemat jest prosty: wpadasz do 
pomieszczenia, w ktorym napotykasz na czynny opor "ztych 
ludzi", naklepujesz im ile wlezie, przy okazji doszcz?tnie 
demolujqc elementy otoczenia, aby przejsc do kolejnej lokaeji i 
zatundowac sobie i ziomkom powtork? z rozrywki. Poszczegolne 
sekcje przeplatane sq akejami porownywalnymi do Quick Time 
Events (seria SHENMUE) - np. biegngc po ulicy musisz weisnge 
klawisz, aby przeskoczyd nad popchni?tym przez kogos 
wozkiem, wyjezdzajacym z bramy samochodem, chwycic si? 
linki i zjechac na niej na pasku od spodni (Kit, rzecz jasna, 
wyprawia przy tym cieszgce oko akrobaeje)... Kolejng atrakcj? 
stanowig akcje z giwerg w r?ku, jak na moj gust udane ze wzgl?du 
na fakt, iz zaimplementowano tryb Bullet Time - w zwolnionym 
tempie Kit rzuca si? na szczupaka, grzejgc z dwdeh giwer, w locie 
namierzajgc kolejne cele, w tym rowniez wybuchowe niespo- 
dzianki, np. beezki. 



systemem bonusowych zagran. Mianowicie, w gornej cz?sci ekranu widniejg 2 
paski, napelnione "na full” (wskutek obijania g?b) pozwalajgce weielab w zycie 
zdefiniowane akcje: m.in. super moeny atak/blok/kontra; zielony pasek to 
wskaznik energii. Wracajgc do paradoksow, Kit otoezony przez kilku zbirow 
moze non stop blokowac, aby od nikogo nie oberwac, nawet od postaci 
stojgcych za nim - to raz, a dwa - moze non stop zakladac kontr?, tak w ciemno, 
aby przy okazji proby zadania ciosu przez oponenta skasowac go, np. dotkliwie 
obijajgc rzutem na scian?. Kolejny szkoput, nieco uprzykrzajqcy rozgrywk?, to 
konieeznose spami?tania i bezbt?dnego operowania wieloma kombinaejami 
klawiszy, czyli dynamieznego pokonywania poszczegblnych seen. 



Oprawa grafiezna RTH nie wprawi Ci?, drogi Czytelniku, w ostupienie: srednio 
wydajny engine to jedno (animaeja ptynna, na szcz?scie), razi natomiast sterylne 
otoczenie - momentami mozna odniesc wrazenie, iz akeja rozgrywa si? posrod 
lipnych dekoraeji na scenie teatru. Ekstra wypada za to daleko zaawansowana 
mimika twarzy postaci, profesjonalny "voice acting", dynamiezne uj?cia (np. Kit 
biegnie w stron? kamery, aby po chwili sledzita go "z boku"), ew. popisy a'la 
bieganie po scianach (jest lepszy niz Keanu Reeves;). Cieszy mozliwosb 
interakcji z wybranymi elementami otoczenia (chwytasz wypatroszonego, 
lezgeego na stole kurezaka i wywijasz nim), a i wgtki humorystyezne (np. w 
kuchni - facet po przyj?ciu na klat? kopa Igduje na piecu, aby zeskakiwac z 
niego parzony w dtonie). Summa summarum, RISE TO HONOR to gra nieco 
uboga pod wzgl?dem systemu walki (priorytet), w sumie lepiej si? jg oglgda niz 
szarpie jako tako (QTE). Gdyby jednak swojego czasu tak wiele oferowat THE 
BOUNCER spod igty SQUARESOFT - pewnie bylby wowczas hitem.D 



Szybla akeja, Hlaiowe sceny, skiepszczony system walki. 
Nie wysilo tak, jak wyjsc powinno. 



DC: Y: SHIVA 6+, COX ,v:,JK I GRACZY, / 

Termin wydania wersji PAL - 9 kwiecieri 2004. 





Drakengard 



Ciekawy koncept, ale, niestety. nie 
najlepiej zrealizowany. Zamiast powierz- 
chownie skupiac si? na dwoch odmien- 
nych warstwach gry, lepiej bytoby dopra- 
cowac porz^dnie jeden aspekt. 



Zastanawiates si? kiedys, co by wyszlo z polqczenia 
DYNASTY WARRIORS z PANZER DRAGOON? 
Masakryczna rozwalka wzbogacona o elementy 
jeszcze wipkszej rozpierduchy - nie, z tego nie mogla 
wyjsc pilka nozna, czy tez gra rajdowa; efektem 
mogla bye tylko jedna pot?zna masakra na ekranie. 
Ten ciekawy pomys! zrodzil si? w pokr?conych 
makowkach ludkow ze SQUARE-ENIX, a ze sq to fachowcy o czasem 
do£c zaskakujqcych pomyslach, efekt takiego potqczenia w postaci gry 
DRAKENGARD okazat si? nie tak do konca oczywisty. Do rzeczy jednak. 

Gr? rozpoczyna dosd dlugie. pasjonujqce intro przedstawiajgce 
starcie dwdch armii i naszego gldwnego bohatera - dziarskiego 
rycerza brutalnie siejqcego spustoszenie wsrod zast?p6w 
wroga. Co trzeba przyznad na wst?pie: co jak co, ale tworzenie 
filmow renderowanych wychodzi tej firmie znakomicie Juz od 
wielu lat - i nie inaczej jest w tym przypadku. Tak przepelnione 
solidnq jatkq intro, jak i reszta filmikow, jakimi okraszony jest 
DRAKENGARD, stanowi? lakomy kqsek dla oka. Fabula 
przedstawia akcjp, jak nasz dzielny wojak o imienlu Caim 
zostaje smiertelnie ranny w bitwie, a od zejscia z tego Swiata 
ratuje go przypadkowe spotkanie z czerwonym smokiem. Jako 
ze i gadzina jest w opatach, dwojka ratuje sobie nawzajem zycie poprzez 
zawiqzanie paktu, ktory splata ich dusze I losy. Rycerz i jego "rumak" 
ruszajq do walki ze ztym Imperium, a o powodzeniu ich krucjaty przyjdzie 
zadecydowad wladnie Tobie. Zasadniczo rozgrywka toczy si? na dwoch 
ptaqzczyznach: albo ganiamy po ziemi Caimem i sieczemy liczne 

‘ i/l 



zast?py wrogdw, badz tez latamy w powietrzu na 
smoku i uderzamy na przeciwnikdw z sit? wi?kszq 
niili dobrze zorganizowane naloty dywanowe, plujqc 
na lewo i prawo fireballami, czy tez z male) 
odleglosci zionqc ogniem niczym gigantyczny 
miotacz. Przed urz?dowaniem bezustannie w 
powietrzu powstrzymuje Ci? jednak to, ze niektorzy 
oponenci potrafiq bolesnie kontratakowac smocze 
ataki i nie jesteP w stanie dorwad roznych bonus6w; 
zresztg niejednokrotnie tez odgdmie zmuszony 

jestes poruszap si? na 
piechot?. Jednak to nie 
wszystko-jak 
SQUARE przystalo, 
gra zostala 
wzbogacona < 
elementy RPG: 
zdobywamy punkty 
doswiadczenii 
takze mamy 
mozliwosP 
wzbogacenia swojego 
ekwipunku o pot?zne artefakty i nowe odmiany broni 
(miecze samurajskie, topory, halabardy etc.), jakie 
mozna odnaleid w dost?pnych side-questach. 

Polqczenie motywdw przewodnich tak odmiennych 
tytuldw nie bylo tatwym zadaniem i, nie oszukujmy 
si?, niespecjalnie si? to udalo nawet tak doSwiadczo- 
nej firmie. Istnieje wyrazna rdznica "jakoSci" 
pomi?dzy lataniem w powietrzu i walkq na ziemi, co 
przekfada si? nie tylko na kwesti? grafiki, ale tez 
grywalnosci. O lie podniebne batalie przedstawiajq 
si? catkiem zacnie - szczegolnie w trakcie 
spektakulamych walk z pot?znymi bossami - i 
potrafiq dostarczyc cafkiem sporo przyjemnoPci, tak 
akcje naziemne wiejq nudq (wszystko opiera si? na 
klepaniu jednego klawisza i sporadycznego 
korzystania z czarow oraz atakdw specjalnych), a w 
dodatku bijq po oczach strasznie prymitywnymi 
modelami postaci, paskudnymi teksturami i 
generalnie uboga grafikq. Szkoda, ze nie do kohca 
udala si? realizacja tak dobrego pomystu, bo mogt 
powstac nie lada hit.O 



Dose oryginalna produkeja, lea nie powalajqca 
na kolana. Zle jednak nie jest ■ smok daje rad?:)! 
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Nie wystarczy 
dobry tytut, by 
objgc prowadze- 
nie w wyscigu o 
miano najlep- 
szego RPG 
akcji - Czempio- 
ni ze swiata 
EverQuestu nie 
pokonali Ciem- 
nego Przymie- 
rza spod Bal- 
dur’s Gate. 



Swiat EverQuestu 

6w powstaty na przetomie tysiqclecia 
(koniec lutego 1999) Massively 
Multiplayer Online RPG zachwycit 
rzesze fanbw sieciowej rozgrywki nie 
tylko swq dopasionq oprawq graficznq. 
lecz rozlegtym bwiatem, regularnie 
rozbudowywanym poprzez kolejne 
dodatki. Istotq EverQuest byla od 
poczqtku kooperacja pomi?dzy 
postaciami poszczegolnych graczy. 

tworzenie 
prawdzi- 
wej, 

eRPeGo- 
wej 

druzyny, 
ktbry to 
element 
doprowa- 

dzono niemal do perfekcji, imponowata 
rowniez duza swoboda rozgrywki oraz 
roznorakie mozliwobci oterowane przez 
swiat gry (jak chobby handel lub 
rybolowstwo). MMORPG ow 
zainspirowat Square-Enix do 
stworzenia jedenastego FINALa. 

W zesztym roku pojawila si? wersja na 
PS2 - EverQuest Online Adventures. 



Po ukazaniu si? drugiej 
cz?sci opowiesci o Bramie 
Baldura zacz?to si? 
zastanawiac, co stato si? 
ze SNOWBLIND STUDIOS - 
tworcami pierwszej odslony tej serii? 
Odpowiedz przyszta pod postaciq 
gry wydanej pod szyldem SONY, 
gdyz to wtabnie na ich zlecenie 
studio stworzylo kolejnego eRPeGa 
z gatunku hack&slash, tym razem 
rozgrywajqcego si? w realiach 
bwiata znanego online'owego RPG - 
EverQuest. Czyzby kolejna prbba 
zerowania na popularnobci tytulu? 
Jak przy tym skuteczna? 

Na pierwszy rzut oka CHAMPIONS 
OF NORRATH nie wyroznia si? 
niczym szczegolnym wsrod 
pozostatych tego typu pozycji 
(BALDUR’S GATE. D&D HEROES) - 
pi?b postaci do wyboru, liniowa 
tabula prowadzqca nas przez kolejne 
rozdziaty i krainy oraz setki 
potworow do rozwalki - tego juz bylo 
az nadto. Rbwniez brodowisko gry 
wydaje si? kalkq znanego, 
mrocznego fantasy - juz na samym 
wst?pie mamy do czynienia z 
klasycznymi elfami, gobllnami i 
orkami, dopiero pozniej dochodzq 
bardziej charakterystyczne dla tego 
bwiata stwory. Oczywibcie 
zostajemy wynaj?ci przez tych 
pierwszych do "gnojenia" pozosta- 
iych, co prowadzi nas do odkrycia 
spisku wymierzonego w Norrath, 
majqcego na celu wywolanie wojny 
oraz idqcej za tym zaglady swiata - 
jakzeby inaczej, kolejne klasyczne 
rozwiqzanie. Cate szcz?Scie. ze ow 
fabularny standard zostal wzbogaco- 




ny dobrze opracowanymi 
scenkami oraz plejadq 
charakterystycznych i 
charyzmatycznych postaci, ze 
wspomn? chocby o glownym 
sprawcy zamieszczania. 
pseudo-orku o imieniu Pelas, 
pewnej seksownej wampirzycy z 
zamku Vanarhosta, czy tez 
rozwalajqcych tekstami gnomach 
zamieszkujqcych podziemne 
krainy. Oprocz tego, w paru 
momentach gry mamy do 
czynienia z dobc ciekawymi 
urozmaiceniami typu eskortowa- 
nie lub jazda “lawochodem” 

(made in Underworld) - dodatki 
te sprawiajq, ze owq standardo- 
wq i liniowq fabul? (brak w niej 
nawet osobnych sub-questow) 
bledzi si? moze nie tyle z 
zapartym tchem, co przynajmniej 
z zaciekawieniem. Dotyczy to 
oczywiscie pierwszego 
podejscia, gdyz podczas 
kolejnych (gr? mozna ukonczyc 
na trzech poziomach trudnosci) 
pozostaje juz tylko czerpanie 
przyjemnobci z nieskr?powanej 
jatki, czyli najbardziej charaktery- 
stycznego wyznacznika tego 
typu eRPeGow. 

Akcje. jakie mamy okazje 
przeprowadzac w czasie 
eksploracji Norrath, nie 
wyrozniajq si? niczym szczegbl- 
nym sposrod innych role-play'6w 
z gatunku hack&slash, 
zwlaszcza ze szlachtowanie 
potworkow w tym przypadku nie 
wymaga od nas ani dobrego 
refleksu, ani nawet przeci?tnego 



zmysfu taktycznego. 
Wyraznie pokpiono tu 
spraw?, gdyz gry pokroju 
drugiego BALDURa czy 
chobby pecetowego 
DIABLO 2 sq w tym 
wzgl?dzie bardziej 
wymagajqce. Celowo 
wspomnialem te dwie 
pozycje, gdyz system 
zaimplementowany w 
CHAMPIONS... stanowi 
swego rodzaju hybryd? 
rozwiqzan z obu tych 
Action-RPG. Z jednej 
strony mamy losowo 
generowane labirynty, 
potwory i artefakty oraz 
charakterystyczne 
"drzewko" zdolnosci, z 
drugiej "baldurowaty" 
sposob przedstawienia 
akcji oraz mozliwosb 
blokowania ciosow. Jak 
zapozyczab, to od 
najlepszych, liczy si? 
rezultat kohcowy, ktbry 
jednak w tym przypadku 
nie nalezy do najbardziej 
udanych. Co prawda 
kazda z pi?ciu postaci 
(wojownlk, lucznik, kaplan, 
czarownik i mag-zabojca) 
dysponuje szeregiem 
unikalnych zdolnosci i 
technik, jednak zarowno 
ich ilosb, jak i uzytecz- 
nobb pozostawia wiele do 
zyczenia. Rozgrywka 
sprowadza si? najcz?sciej 
do zwyklego traktowania 
wrogow trzymanym w r?ce 
or?zem (ktorego notabene 
znajdujemy w grze cale 
mnostwo), co dotyczy 
nawet postaci ukierunko- 
wanych na magi?, gdyz 
czary przez nie posiadane 
albo nie imponujq silq 
albo zuzywajq zbyt 
wiele energii 
magicznej, by mozna 
bylo z nich skutecznie 
korzystab. Na 
pocieszenie pozostaje 










wysyfka GRATIS ! 



o C.H. Wilenska 

ul.Targowa 72 Warszawa 

(£} (022) 331 6031 

pn-pt 08.30 - 22.00 
niedz 10.00 - 19.00 



NA HAStO >S1< RABAT »%1 



koniecznobb odpowiedniego planowania 
rozwoju wybranego bohatera, zwtaszcza ze 
wiele ze wspomnianych technik zyskuje 
nowe efekty na wyzszych poziomach 
"wtajemniczenia" (np. zwi?kszony obszar 
dziatania lub efekt "rozprysku"). 

"Czempioni z Norrath" to kolejna pozycja, w 
ktbrej do pracy zostal zaprz?gni?ty silnik 
graficzny z pierwszego BALDUR'S GATE: 
DA, co zresztq nie dziwi, gdyz to wtabnie 
SNOWBLIND STUDIOS wprowadzili go po 
raz pierwszy. Prezentowany tutaj poziom 
graficzny co prawda przewyzsza pierwowzor, 
jednak wyzsza jakosc tekstur oraz ilosc 
polygonow na obiektach (niemal kazdy 
znaleziony element pancerza wyglqda 
inaczej) optacona zostala zarywajqcq 
czasami animacjq oraz zauwazalnym 
(przynajmniej w niektorych lokacjach) 
dorysowywaniem si? terenu I zwlok 
pokonanych wrogow. Pomijajqc jednak bt?dy 
w engine, tereny przeznaczone do eksploracji 
zostaly opracowane znakomicie, nie mozna 
tu rowniez pominqc udanego generatora 
losowych labiryntbw. Istny majstersztyk 
stanowi jednak oprawa muzyczna tego RPG. 
Niemal kazda z lokacji okraszona zostala 
osobnym, niezwykle klimatycznym utworem, 
zab cata bciezka muzyczna budzi skojarzenia 
bardziej z soundtrackiem do jakiejs epickiej 
opowiesci w styiu "Braveheart", nie zab z 
ttem do bezmyblnej jatki. Zaprawd? powiadam 
Warn - tq gr? lepiej jest 
stuchab, niz oglgdac, czy 
nawet grac. Rownie 
znakomitq robot? wykonali 
aktorzy podkladajgcy glosy 
pod poszczegolnych NPC, 
jedynym mankamentem w 
'tv udzwi?kowieniu sg dziwnfe 

dobrane efekty specjalne, 
brzmiqce jakby zbyt "mi?kko'' 
(jesli wiecie, co mam na mybli) 
i w rezultacie sztucznie, 
choc byb moze to 
kwestia gustu. 

Ukonczenie 
ft CHAMPIONS... nie 
stanowi zbyt duzego 
I problemu i w 
praktyce jedyne 
wyzwania zwigzane 
sq z paroma 

co zresztq i 
zalezne od 
nego 

latera - po 
prostu jednym gra 
si? lepiej. innym 



gorzej. W celu wydfuzenia rozgrywki wprowadzono wspomnia- 
ne juz trzy stopnie trudnobci (zalezne od poziomu herosa) oraz 
(podobno) dwie dodatkowe postacie, a dla jej urozmaicenia 
mozliwosc grania nawet w czterech graczy jednoczebnie i to 
zarbwno dzi?ki wykorzystaniu multi-tapa, jak i tqczqc si? z 
serwisem online. Korzystajqc z tego drugiego rozwiqzania 
mozna rozpoczqc swojq wfasnq "sesj?“, dolqczyb do juz 
istnlejqcych oraz wymieniac si? przedmiotami, jednak na tym 
zabawa si? konczy, a sama kooperacja przypomina bardziej 
wyscig w zabijaniu stworow. Granie przez net rbzni si? tym tylko 
od rozgrywki na jednej konsoli, ze gracze mogq eksplorowac 
oddzielne cz?sci 
labiryntu, zawsze 
jednak tego samego, 
gdyz zmiana lokacji 
jednym z zawodnikow 
automatycznie 
przerzuca wszystkich 
pozostatych na ow 
nowy teren. To wstyd, 
aby gra o tak duzej 
online'owej tradycji 
doczekafa si? tak 
sfabo rozbudowanego 
pod tym wzg!?dem 
sequela. Takie 
DIABLO dla ubogich - 
rzec mozna, lecz w 
sumie mozna rowniez 
zagrab, chob gierka ta 
nie oferuje takiej porcji 
grywalnosci, jak 
chocby najnowszy 
BALDUR, nie mowiqc 
juz o wspomnianym 
pecetowym hide, na 
kt6rym zdaje si? ona 
wzorowac, Warto 
zobaczyc, postuchac i 
przejsb ten jeden raz 
- na drugi jakos 
brakuje zach?ty 
przynajmniej jesli o 
chodzi. 
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dy bylem mtodym 
chlopcem, marzylem, by 
zostad wojownikiem 
ninja - z wypiekami na 
’.'.'.V twarzy sledzilem 

niezliczonq ilodc razy 
filmy takie. jak np. seria “Amerykari- 
ski Wojownik". To byto jednak dawno 
temu, w mi?dzyczasie zdqzylem 
dorosnqc, m.in. odkryc, ze 
dziewczyny nadajq si# do wielu, 
znacznie ciekawszych rzeczy, niz 
tylko ciqgni?cie za warkocze. 
wzbogacifem wiedz? i rozszerzytem 
zainteresowania - wi?kszosc 
chlopi?cych "konikow* odeszta w 
zapomnienie. Wi?kszosc, lecz nie 
wszystkie: lematyka ninja do tej pory 
niezwykle mnie kr?ci, co znajduje tez 
pokrycie w grach komputerowych - a 
podejrzewam, ze podobnie jest w 
przypadku wielu z Was. NINJA 
GAIDEN - tytul tworzony przez lata, 
ktory juz na dlugo przed premier^ 
typowany byt jako murowany hit. 
Uwaznie sledzilem losy produkcji, 



oczekujqc naprawd? nietuzinkowej 
pozycji i bylem przygotowany, ze 
nadejdzie naprawd? cod WIELKIEGO. 
Bylem przygotowany, lecz mimo to 
r?ce mi si? wciqz trz?sq z wrazenia... 
NINJA GAIDEN wylqdowal. A raczej 
wpadl z hukiem podwazajqcym 
fundamenty Redakcji, zrywajqc tynk 
ze scian i przewracajqc wszystko na 
swej drodzell! 



I'M THE NINJA, I'M THE SHADOW 

Sfynne stowa Rikkimaru z TENCHU 
nijak tutaj nie pasujq. NINJA GADEN 
w ogole nie zawiera w sobie 
elementow charakterystycznych dla 
gier "stealth action”, lecz tqczy w sobie 
najwspanialsze cechy mordobicia 
(gtownie) i przygoddwek takich jak 
PRINCE OF PERSIA. Gtowny 
bohater, pochodzqcy z serii DEAD OR 
ALIVE - Ryu Hayabusa, choc jest 
ninja pelnq g?bq, to w ogole nie kwapi 
si? z pozostawaniem w cieniu. 
Swiadkdw po sobie jednak nie 
pozostawia - co najwyzej ich odci?te 



glowy. Jak na ninja przystato, 
cechuje go bogaty wachlarz 
umiej?tnosci i ruchow, do 
biegania po scianach i 
powierzchni wody wlqcznie. 

Najlepiej b?dzie, jak wyobrazisz 
sobie tytutowego bohatera z 
PRINCE OF PERSIA, ktorego 
zdolnosci dopakowano pod 
kqtem zabijania, a otrzymasz 
obraz postaci, ktorq przyjdzie Ci 
teraz kierowad. Diabelnie szybki 
i zabojczo skuteczny Hayabusa 
ma do swojej dyspozycji takze 
czary, par? odmian shurikendw, powstydzilaby si? zadna rasowa bijatyka "one on one"], 
dwa rodzaje tukow i roznorodne Blok, zbicie wrogiego ciosu i wyrzucenie przeciwnika w 
strzaty oraz spory arsenal broni powietrze, blyskawiczny wyskok polqczony z mocnym 
bialej, ktorg w dodatku mozna obrotowym kopni?ciem ciskajqcym wroga z impetem o 
upgrade'owac za zdobyte scian?, unik przed serig pociskow wystrzelonych przez 

"esencje" (tak jakby dusze pozostatych dwoch oponentow, wbiegni?cie na scian? i 

zdobywane przy zabijaniu odbicie si? z niej potgczone z blyskawicznym dashem w 

wrogow, pelnigce rol? srodka stron? obu przeciwnikow z ostrzem katany wysuni?tym na 
platniczego), by otrzymac wysokodci wrogich szyj. Wybuch obfitej fontanny posoki, 

dost?p do nowych ciosow. dwie glowy odbijajqce si? od ziemi i w chwil? po tym gluchy 

toskot obu cial bezwladnie upadajgcych na ziemi? - takie 
W chwil? po wystartowaniu, akcje s$ na porzgdku dziennym, a jak zdqzytes si? juz 
NINJA GAIDEN zaskakuje po pewnie przekonac, gra emanuje pot?zng dawkq brutalnosci. 
raz pierwszy: to nie jest Do tego sterowanie rozwigzane w sposob elegancki, 

przygodowka polgczona z niezwykle precyzyjny [S: do walki moze tak, ale 

beztroskq siekaninq, niczym np. precyzyjne skakanie np. po platfformach jest uciqzliwe] i 
ONIMUSHA. Autorzy slynny czuly, doskonale sprawdzajqcy si? w cholernie dynamicznej 
m.in. z serii DEAD OR ALIVE akcji - bardzo szybko kierowanie poczynaniami naszego 
developer TEAM NINJA - bohatera staje si? intuicyjne. Po prostu perfekcja w swojej 

zaimplementowali dosd klasie. 

zaawansowany, oferujqcy spore 

mozliwodci system walki. Wiele VIAGRA TUTAJ NIEPOTRZEBNA 

combosow i ciosow (w tym i Najnowsze dziecko TEAM NINJA to jedno wielkie show 

ogluszajqcych), juggle i ataki w mozliwosci Xboxa, a jednoczesnie jedna z NAJPI^KNIEJ- 

powietrzu, dwie odmiany SZYCH gier, jakie kiedykolwiek powstaly (zostawiajqc 

reversali (kontratakdw), uniki, DOA3 z tytu). I mowiqc o pi?knie tego tytulu mam na mysli 

rzuty, dobicia i mozliwosc nie tylko sprawy techniczne. Owszem, w tej kwestii NG 

wykorzystywania scian do walki prezentuje si? po prostu doskonale: przed oczy serwuje 
- a wszystko opracowane pod nam grafik? ostrq i wprost przesliczne tekstury wysokiej 
kqtem niesamowitej widowisko- jakosci, a takze zdaje si? wysmiewac jakiekolwiek 
wosci [S: takiego systemu nie ograniczenia w'temacie przeliczania polygonow tworzqcych 




Pita 




obfitoScig wszelkich elementow "dekoracyj- 
nych”, a takze stanowi niedoScigniony wz6r 
w kwestii designu i architektury poziomow 
[S: trzeba tu dodab, ze w zakresie 
jednego chapteru nie ma jakiS dtuzszych A 
Loadingow, w zw. z czym penetracja 
“wyczyszczonego" poziomu nie jesl ^ 
irytujgca], Jakby malo byto pipkna samej 
gry, chlopaki z TEAM NINJA okrasili ten 
produkt licznymi filmami renderowanymi, 
ktore powalajg tak swojg jakoscig, jak i 
trescig. Wraz z intro z ONIMUSHA 3 ' 

stanowig one najbardziej spektakularny 0 
pokaz wirtuozerii w technice renderingu i, : 
zaprawdp , potrafig nagrodzic trudy i czas 
poswipcony rozgrywce - jakby przyjemnosci 
z wlasciwego szpilania nie byto dose! A co 
by w petni moc podziwiac pipkno tak obrazu, 
jak i bardzo klimatyeznej, idealnie dobranej do 
naszyeh przygod muzyki, NG supportuje tak 
system 5.1 Dolby Digital, jak i Progressive 1 
Scan oraz 480p Widescreen. Czegoz chcieb 
wipcej? 



swiat i pieczolowicie, niezwykle 
szczegotowo opracowane modele postaci 
(nawet tak duze, ze nie mieszczgce sip na 
ekranie), trzymajgc przez 99% czasu swej 
niesamowicie dynamieznej akcji idealne 60 
kiatek na sekundp [S: za to poskgpiono z 
efektami "typu" PoP (blury) lub 
SPLINTER CELL (oswietlenie), ktore by 
mogly znakomicie calosd uzupetnid - inna 
sprawa, ze engine by tego pewnie nie 
wytrzymat]. Spektakulamosd takiej np. 
walki na szczycie sterowca leegeego nad 
miastem, przy obficie padajgcym deszczu i 
oslepiajgcych, wsciekle rozcinajgcych 
niebo blyskawicami sprawia, ze 
cztowiekowi zasycha w gardle bardziej niz 
po karnawatowej libaeji. a finatowa walka z 
'Matrixa: Rewolucji” zdaje sip bye btahg 
scenkg stworzong tanim kosztem. Ale to 
nie wszystko. Tytul ten zapiera dech w 
piersiach przede wszystkim ogromng i 
nieustanng roznorodnoscig przemierzanych 
lokaeji [S: niektore sg puste i mniej 
ciekawe], przepychem szczegolow i 






r3 To jedno z miejsc, w ktorych no 100% zginiesz przy pierwszym 
podejsciu, sponiewierany bezlitosnie przez kowalerzystow. 



Co jednak jest w tym wszystkim najlepsze - analogiczna roznorodnosd przejawia sip 
Jakzg v/,zadaniach, jakie na Ciebie czekajg. Zapewniam Cip, ze nawet grupa pipciu 
s^tizerek nie jest w stanie dostarezye Ci tylu wrazen, co przygoda z NINJA GAIDEN. 
PRINCE OF PERSIA tutaj po prostu wymipka, a samo wspomnienie tak powtarzajgcego 
sip uktadu “ujpeie nowej lokaeji i masa kolejnych platform do przeskoczenia" wywotuje 
grymas obrzydzenia na twarzy [S: odezep sip od PoP - to zupelnie inna gra], Kazdy 
fragment przygody w NG jest unikatowy, dany motyw, przeszkoda, putapka pojawia sip 
praktyeznie tylko RAZII! Jedyne co mozna zrobic za takg pomyslowosc autorow w 
urozmaiceniu rozgrywki, to napisad list dzipkezynny do TECMO. Zresztg, niech sytuacjp 
zobrazuje Ci rdznorodnosc miejsc, jakie odwiedzisz [UWAGA: SPOJLER DO KONCA 
AKAPITU]: raz zasuwasz po malej, gorskiej wiosce zaatakowanej przez demonicznych 
samurajow, tarn z kolei przeprowadzasz atak na sterowiec, by za chwilp pobuszowac po 
klasztorze i nastppnie zapuscic sip w gtgb starozytnych katakumb; przemierzysz tez 
rozbudowane jaskinie i system kanalizacyjny pod miastem, a przyjdzie Ci nawet 
przeprowadzic atak na dobrze strzezong bazp wojskowg, na ktorej stanie znajdujg m.in. 
czotgi i helikoptery! Ogieri z... pupy, krotko mowige:)! 



i : Chapter 1 . Tuz przed 
pierwszym bossem - wtenezas 
jeszcze nikf z nas nie 
podejrzewal, ze gra bpdzie az 
tak trudna. 



Dawno nie bawi- 
lem sip tak dobrze 

Choc tytul ten pomyslowosciq 
i nie grzeszy, to system gry jest 
wieeelki (multum kombinaeji 
| fey ciosow, luk, shurikeny, czary, 

1- W ; elementy RPG.„), a opanowanie 
go nie jest rzeczq lotwq - gdy juz Ci si? 
uda, bpdziesz odstawial takie akcje, ze Ty i 
Twoi koledzy bpdziecie szukac swoich 
sztucznych szczpk pod kanapq, bo to, co si? 
dzieje na ekranie, to poezja. A ze stopien 
trudnosci jest tak podbity, ze nawet Mutti z 
Kalim rzucali mipsem juz w 1 chapterze, to 
nie zdziw si?, ze gry mozesz nie zdoloc 
ukoiiczyc (bez kitu), Wady: kamer? trzeba 
rpeznie korygowac (to jest najbardziej 
irytujqce); ten sam przyeisk odpowiada za 
cipcie i eksploracjp, wipe w czasie walki 
dochodzi do absurdalnych sytuacji (w 
srodku zadymy nagle podnosimy jakis 
przedmiotJ.U [S] 

Ocena: 9 

Team Ninja to 
Mistrzowie 

Wielu Groczy wiedzialo to od 
f~) dawna, ale dopiero teraz 
t ' ’ otworzyiy si? oezy niedowiarkow 
X. i malkontentow, Mistrzowskie 
AkSW wykonanie, maksimum stylu, ale 
tez wysoki poziom trudnosci i niesamowito 
glpbia rozgrywki! System walki wciqga 
noskiem wszystko, co powstolo do tej pory - 
ogromna ilosc combosdw, juggle'i, rzuty, 
reversale, guard breaki, miotanie 
shurikenami, akcje ze scion... OH MY GOD! 
Lata w bronzy mordobic 3D zrobily swoje - 
animaeje ciosow sq idealne i wrpez emanujq 
powerem, co w polqczeniu z krwawymi 
motywami (dekapitaeje) wyzwala 
niesamowitq dawk? emocji - cale zycie 
aekalem na t? gr?!!0 [mutti] 

Ocena: 10- 



Choc i tak zapowiadat si? na mega-hit, NINJA GA- 
IDEN przeszedt najsmielsze oczekiwania i totalnie 
pozamiatat. Najlepsza gra "nindzowska", ^ 
ktorawyznaczanowestandanly.TEAM 
NINJA Stworzylo ARCYDZIEtO. 
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innych grach robid za pojedynek z ostatecznym przeciwnikiem. NG zmusza 
Gracza, szczegolnie w trakcie walk z pot?zniejszymi oponentami, do wielokrotne- 
go podchodzenia do danego wyzwania i dogl?bnego poznania sytuacji - do tego 
stopnia, bys dokladnie wiedziat, co w konkrelnym momencie zrobid i reagowal z 
doktadnodcig do utamka sekundy, dziatajgc niemalze jak automat. Tutaj nie ma 
miejsca na beztroskg przygod?, choc mog? Ci? zapewnid: NG nagradza 
poswi?cony czas, zdobyte umiej?tnodci i wtasciwe wykorzystywanie dost?pnych 
zagrah, co w potgczeniu ze zr?cznoscig i refleksem potrafi przemienic Ryu w 
dziatajgcg btyskawicznie, precyzyjng maszyn? do zabijania; osobidcie w chwili 
obecnej planuj? nawet zaliczenie gry na "Hard", co wczedniej wydawato mi si? 
zupelnie abstrakcyjnym pomyslem. Sytuacji nie poprawia fakt, ze Save Pointy 
rozmieszczone sg dodd rzadko i niejednokrotnie zmuszony jested ponownie 
pokonywad caty szmat drogi, gdyz napis "Game Over" godci tutaj na ekranie 
znacznie cz?sciej, niz w jakiejkolwiek wydanej ostatnimi czasy pozycji. Wprawdzie 



TAKICH GIER JUZ Sl£ NIE ROBI... ? 

Zabierajgc si? za NG. przyzwyczajony standardowg dlugoscig tego typu gier zaktadalem, ze 
ukonczenie przygody nie b?dzie wymagato wi?cej, jak dwdch - trzech zarwanych nocek. 
A tutaj ZONK! Sciera po calym dniu m?czenia pada dobrngl do koiica trzeciego z 16 
rozdzialdw i pad) w walce z bossem, o godzinie 22.00 HIV zglosil si? przez Gadu-Gadu i 
oswiadczyt, ze utkngl na koncu drugiego chaptera, ja zas o 6.00 nad ranem zmuszony 
bylem wystac SMS-a odwolujgcego zaplanowane spotkanie z dziewczyng, gdyz po 
pierwszej sesji nieustannego, wielogodzinnego grania mialem za sobg ledwie 1/4 gry. 
Pomijajgc nawet fakt tego. ze etapy sg ogromne, trzeba tu gtosno powiedziec, ze gra 
jest trudna. CHOLERNIE TRUDNAII! I to w przepi?knym, oldschoolowym stylu!!! 
Tutaj nikt si? z nikim nie szczypie; na danym bossie, czy nawet sub-bossie mozna 
zablokowad si? na dobrych kilka godzin, starajgc si? odnalezd sposob, w jaki mozna 
byloby go chociaz ugryzc, a niektore standardowe walki moglyby z powodzeniem w 
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Ninja Gaiden 



Wydawca Tecmo 

Rok1988 (arcade), 1 989 (NES), 1 995 (SNES), etc. 
Platformy . arcade, NES, SNES, Gone Boy, PC, Mega 
Drive, PC Engrie, Atari Lynx, Game Gear, Amiga 



Co bylo grane: seria bardzo lubiana na zachodzie - 
mniej u nas. “Ninja Ryukenden’ bylo nazwg 
pierwotng, ale w koncu stan?)o na "Gaiden" - 
"historii pobocznej". Idiotyczny tytul, choc zarazem 
chwytliwy. Z drugiej strony patrzgc, jak na 
scrollowang platformowk? 2d, jest tu calkiem sporo 
"historii"- fabuly. JuZ pierwsza cz?dd na NES'a 
( 1 989 r.) zaczynata si? epickg scenkg pojedynku 
dwoch tytutowych wojownikow - wyskakujg w 
powietrze, aby zetrzec si? klingami mieczy - 
calkiem fajna rezyseria. Tutaj Tecmo odkrywalo 
nowe horyzonty, bo o ile developerzy tacy jak 
Cinemaware wprowadzili "filmowg" jakosd do 
swiata gier, to Tecmo przypomniato o glownym 
drodku wyrazu mediow, czyli montazu. Produkt 
ocieral si? o anime: dynamizm, dialog! oraz 
“skomplikowana" tabula. 

Sama rozgrywka - przeci?tna: idz w prawo, zabij 
boss'a, i od nowa. Tak przez wszystkie 3 cz?dci... 
Ryu Hayabusa, gldwny bohater, tez nie cechowal 
si? pomystowoscia i wyrafinowaniem charaktery- 




stycznym dla ninja (1 cios na krzyz). Ciekawostkg 
jest fakt. ze heros ow pojawia si? w serii Dead or 
Alive, chociaz nigdzie nie jest wspomniana jego 
mroczna, spowita pikselami, przeszlosd... 



W pami?ci mam ciggle ekran "Continue ?“ z wersji 
arcade (slabszaodstona). Nad powalonym Ryu 
zbierajg si? demony, uruchamiajgc pit? tarczowg, 
ktora zbliza si? do jego data. Zegar odlicza sekundy 
do game-over, chlopek przewraca oczami, rusza 
| glowg, a ostrze 
tnie... Pocieszenie 
postraconym 
zetonie? [zax] 






■ W sklepie mozesz uzupelnic braki napojow 
regenerujqcych i "amunicji”, zakupic dodatkowe czary, 
scrolle uczqte technik specjalnych oroz bransolety 
zwiqkszajqce moc defensywnq/ofensywnq Ryu. Tutaj 
tez upgrade'ujesz bronie. Warto takze wiedziec, ze 
sprzedawca kolekcjonuje skarabeusze ze zlota, jakie 
mozesz znalezc w roznych, najczqsciej nie od rozu 
widocznych miejscach - za odpowiedniq ich ilosc 
mozesz dostoc w zamian rozne prezenty, z dodatkowq 
broniq wlqcznie. Polecam zwrocit uwagq na oferowany 
tu drewniany miecz i odlazyc ponad 100 000 esencji 
na jego peine ulepszenie - bqdzie niespodzianka! 



uznaj? takie rozwigzanie za bardzo dobre, gdyz zmusza ono Gracza do 
poswi?cenia rozgrywce wi?kszej uwagi, to mimo wszystko panowie z TEAM 
NINJA w niektdrych momentach nieco przesadzili w tej kwestii, co dotyczy 
przede wszystkim umieszczenia 
Save Pointow w niektorych 
chapterach naprawd? dtugo przed 
bossami [S: dodatkowo w 
niektdrych miejscach odradzajg X, 
si? pokonani wczesniej przeciwnicy, 
co utrudnia beztroskg eksploracj?]. 

Pewnego razu poszlo mi si? kukad 1.5 
godziny zabawy. Ale nie tylko walki 
mogg stanowid problem: bgdi przekona- 
ny, ze niejednokrotnie zdarzy Ci si? na 
dlugo utkngc w danym miejscu i roztozyc 
r?ce, nie majgc poj?cia, co zrobid - 
najcz?sciej wskutek tego, ze czegod nie 
dostrzegles lub nie wierzytes, ze w dane 
miejsce da si? jednak dostac. Dose 
powiedziec, iz juz wkrotce po premierze, 
pewne popularne forum zostalo praktyeznie 
zdewastowane, gdyz dzial podwi?cony tej grze 
dorobil si? btyskawicznie grubo ponad 1000 
tematow (odpowiedzi nie idzie zliczyd) zaklada- 
nych przez Graczy, ktorzy zablokowali si? w danym \ 
momencie, a pod petycjg do TECMO o wypuszczenie 
patcha obnizajgcego poziom trudnodci z miejsca podpisalo 
si? kilkaset osob. Jak dla mnie tak wyzytowany stopien 
trudnosci jest jedng z najwi?kszych zalet gry, gdyz nie 
pami?tam, kiedy ostatnio jakakolwiek tytul wzbudzil we mnie tak 
wiele tak silnych emocji - z wyskoczeniem na redakcyjny korytarz i 
wykrzyezeniu petnej symfonii siarczystych przeklehstw o 3:00 nad 
ranem wtgcznie. A jednak ostrzegam: jezeli jestes czlowiekiem 
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Przy calej swej wspaniatosci gra jest tez dluga: ukoriczenie jej za pierwszym razem wymaga okoto 30 godzin. Tyle 
przynajmniej pokazuje licznik w grze, bo uwzglgdniajgc ilosc podejsc i restartow wychodzi ZNACZNIE wigcej! 



▼ stopieri trudnosci 

▼ proto kamery!!! 

▼ czosem zbyt rzadkie save point'y 



▲ oprawo graficzna i design poziomow 
A stopien trudnosci i system walki 
A dynamika i urozmaicona akcja 



wrazenie wywart na mnie ten tytut - 
musiatbym byb chyba poetg. Jako 
ciekawostk? podam fakt, ze w kilka dni po 
spotkaniu z NG dostaiem reprymend? od 
swojej kobiety, za to ze "uzywasz takich 
samych okresleti w stosunku do gry, jak i do 
mnie!". Szybko oczywiscie przeprositem za 
swoj ubogi stownik - coz mogtem poradzib na 
to. ze dostatem w r?ce jedng z NAJWSPA- 
NIALSZYCH GIER, w jakie kiedykolwiek 
gratem w przeciggu swego catego 18-letniego 
doswiadczenia w tej dziedzinie? Obok 
znalezb mozecie ocen?, jakg uzgodnilismy w 
redakcyjnym gronie, pod ktorg si? podpisuje, 
uwzgl?dniajgc koniecznosb jak najbardziej 
obiektywnego potraktowania sprawy. Dla 
mnie jednak osobiscie jest to 10 - ale z 
malutkim minusem, bo NINJA GAIDEN ma 
tez wady [S: fajnie, ze o nich wspomniales]. 
Pomijajgc tak mato istotne rzeczy. jak brak 
wyswietlonego na ekranie kompasu, czy 
raczej niespecjalnie interaktywne srodowi- 
sko, to sklgc tworcbw mozna za wyrazne 
pokpienie sprawy rozwigzania pracy kamery. 
Datoby sif moze przeboled brak dynamicz- 
nych uj?6 opracowanych z myslg o 
konkretnych miejscach, ale pozbawienie 
Gracza mozliwo^ci wtasnor^cznego 



szybko irytujgcym si?, wolisz 
odpr?zajgcg zabaw? z padem w 
r?ku, a ukoticzenie PRINCE OF 
PERSIA sprawito Ci chob 
najmniejsze problemy, to pomimo 
catej wspaniatosci NG - nawet 
nie zabieraj si? do szpilania. I 
m6wi? tutaj bardzo powaznie. 
Jezeli jednak zdecydujesz si? 
sprobowac swych sit, usun z 
zasi?gu r?ki wszelkie 
wartosciowe i delikatne 
przedmioty oraz zadbaj o to, by 
drzwi do pokoju byty szczelnie 
zamkni?te, szczegblnie jezeli 
posiadasz w domu psa lub kota 
- gdyby przez przypadek zwierz 
znalazt si? w nieodpowiednim 
momencie w nieodpowiednim 
miejscu (czyt. pod Twoimi 
nogami), mogtoby to skonczyb 
si? dlan tragicznie. 



ta Wszystkie doslfpne 
bronie sq wystarczajqco 
skuteane, by pokonac 
kazdego przeciwnika. To, 
ay chcesz sip poslugiwac 
kalanq, nunchoku ay tez 
kosq, jokiej nie 
powstydzilby sip Cloud z 
FINAL FANTASY VII zalezy 
tylko i wylqcznie od 
Twoith preferentji. 



ustawiania kamery (mozna jedynie 
centrowab obraz; ruch drugg galkg 
analogowg przetgcza nas w tryb FPP) 
wota o pomst? do nieba i niejednokrotnie 
wyraznie utrudnia rozgrywk? {HIV: stabo 
powiedziane, stabo...}. Niemniej jednak 
TEAM NINJA stworzyto gr? niemalze 
doskonatg, potwierdzajgc tym samym fakt, 
ze jest obecnie jednym z najlepszych i 
najbardziej kreatywnych teambw 
developerskich. Do tej pory bytem zdania, 
ze jezeli juz kupuje si? konsol? z powodu 
jednej konkretnej pozycji, to z pewnoscig 
musi byb to jakas multiplayerbwka - 
klasyczna bijatyka, gra sportowa etc. 
Jednak NINJA GAIDEN sprawito, ze 
zmienitem zdanie. Naprawd?, dla samej tej 
gry warto kupib Xboxa.D 

PS. Pojawily si? jednak plotki, ze wersja europejska 
ma zostac ocenzurowana - m.in. nie b?dzie jgz 
odcinanych gtbw. Modlmy si? i miejmy nadziej?, ze 
jednak do tak idiotycznego posuni?cia nie dojdzie. 



I kolejna pi?kna rzecz: w 
odroznieniu do wielu gier, NG 
cechuje wysoki wspotczynnik 
"replayability", m.in. dzi?ki 
doskonalemu i niezwykle 
rajcownemu systemowi walki 
oraz ogromnej ilosci dobrze 
opracowanych Secretow (m.in. 
mozna uzyskab mozliwosc 
pogrania w oryginalne wersje 
NINJA GAIDEN, wydane na 8- i 
16-bitowe konsole). A teraz 
najlepsze: dzi?ki Xbox Live, jezeli 
tylko ukonczysz gr?, otrzymasz 
mozliwosb rejestracji i przystgpie- 
nia latem do ogolnoswiatowego 
turnieju “Master Ninja Tourna- 
ment". Opierat si? b?dzie on na 
wykr?ceniu jak najlepszych 
wynikow na specjalnych 
planszach, ktore b?dg streamo- 
wane z Netu do konsoli. Jezeli 
tylko uda Ci si? zwyci?zyc w 
swoim regionie i przejsc 
pomyslnie play-offy, b?dziesz 
mogt przystgpic do finatu, ktbry 
odb?dzie si? we wrzesniu w 
Europie. 

Brak mi po prostu stbw, by w petni 
przekazab, jak pot?zne 
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iedno i najwsponialszych giet, przekraczajqca wspotczesne 
standardy, a jednonesnie trzymojqco $ie trodycji. 



Termin wydania wersji PAL - 12 maj 2004. 




szara sfrefa 

txt: Yohko&Teruo 



Styszelidcie juz o tym? Na stacji benzynowej w Warszawie pewien 
nieokreslony z nazwiska dziennikarz zatankowal do baku swojego samochodu 
50 litrdw paliwa. Wszystko byloby w porzqdku, gdyby nie to, ze ten bak ma 
raptem 45 litrdw pojemnodci... No, normalnie Harry Potter:). Z szarostrefowy- 
mi wynalazkami jest czasem podobnie - brzmiq tak nierealnie, ze na dobrq 
spraw? nie powinny istnied! Ale istniejq i bardzo umilajq zycie, nieprawdaz? 

My si? DNAS nie boimy! 

Jakis czas temu (a dokladnie w numerze 77.) pisalidmy Warn, ze SONY 
zamierza uzupelnid swoje serwery o bardziej zaawansowane algorytmy 
wykrywania i unieszkodliwiania uzytkownikdw nielegalnego oprogramowania. 
Zamiar sw6j wprowadzilo zresztq szybko w zycie i zapewne na niejednego 
Gracza padtby blady strach, gdyby nie cicha nadzieja w umiej?tnodciach 
specjalistdw od tamania zabezpieczen. I znbw si? nie zawiedlidmy - juz 
niediugo ma wyjsd "mi?dzy ludzi" nader przydatny uzytek, o roboczej nazwie 
"DNAS Disc ID Utility”. Juz wkrdtce b?dziemy mogli, przy uzyciu 
wspomnianego juz programu, wyciqgnqc z oryginalnej gry numer identyfika- 
cyjny DNAS (ktorego nie mozna odczytad w standardowych czytnikach CD/ 
DVD) i... 'spaczowad' nim naszq kopi? zapasowq! I jak Warn si? to podoba:)? 
Jak na razie catkiem tadnie wychodzi im ta cz?sc z odczytywaniem DNAS ID, 
za to o wiele gorzej jest z 'paczowaniem', ale to zapewne kwestia czasu... 
Zeby jednak nie byto Warn za dobrze - nie tylko od I D zalezy wykrywanie 
piratow przez serwery SONY, wi?c to tylko maty krok na drodze do przyszlego 
wielkiego zwycipstwa. 

Z lektur obowiqzkowych 
mfodego hackera. 

"Gdybym mial t? ksiqzk? dziesi?d lat temu, FBI 
nigdy by mnie nie zlapalo" - tak reklamuje 
wydawanq przez siebie ksiqzk? legendarny 
Kevin D. Mitnick. "Hardware Hacking: Have Fun 
While Voiding Your Warranty" (w wolnym 
tlumaczeniu “tamanie hardware: Miej radoch? 
tracqc gwarancj?") to prawdziwa skarbnica 
wiedzy nie tylko dla specjalistdw. ale rdwniez 
dla zwyklych majsterkowiczow - hobbystow. 
Czego tu nie ma! Wymiana baterii w Apple iPod, 
tworzenie dzojstika do Atari, przerabianie 1 -przyciskowej myszy Apple w 
swiecqcq mysz-UFO (aaa, musimy przerobic swojql), a nawet zbudowanie 
wlasnego kina domowego! Jednak nas, Graczy, najbardziej zainteresuje 
rozdzial poswi?cony PS2, napisany przez - uwaga, uwaga - naszego starego 
znajomego, Marcusa R. Browna! W rezultacie powstal calkiem zgrabny 
przeglqd wszystkiego, co potrzebne nie tylko do przerobienia konsoli 
(modchipy, instalowanie portu szeregowego i kilka innych, ciekawych 
tematow), ale rdwniez zrozumienia zasad jej dziatania. Szkoda, ze to jedynie 
trzydziedci stron w ksiqzce liczqcej blisko 450, ale w kortcu od czegos trzeba 
zaczqc, nieprawdaz? Oprdcz MrBrowna, w "tamaniu hardware" pojawia si? 
jeszcze jedna dobrze nam znana osoba - Andrew "bunnie" Huang, specjalista 
od Xboxa - i az szkoda, ze popelnia on tylko przedmow?... Podsumowujgc, 
"Hardware Hacking" to ksiqzka dla tych, ktdrzy lubia majsterkowad i bawid si? 
w McGuyvera (helikopter z tostera?). Zainteresowani tylko i wylqcznie 
przerobieniem PS2 powinni raczej poczekad na ksiqzk? podwi?conq tylko 
temu tematowi (o ile taka kiedykolwiek powstanie:). 

HDD loader po raz kolejny 

Cichutko, bez wi?kszego rozglosu, pojawila si? nowa wersja HDD loadera 
(ps2menu 2.23). Teraz mozna uruchamiad pliki ".elf z plytki CD, Memorki albo 
hosta, dotychczasowq bibliotek? graficznq zastqpiono mniej oficjalnq bibliotekq 
LIBito, dodano ekran kontiguracyjny i opcje zmiany wyglqdu. Poza tym 
poprawiono kilka bt?dow z poprzedniej wersji. I to w sumie wszystko. 

GBA w szkole? 

Niektdrzy majq naprawd? ciekawe tematy swoich prac zaliczeniowych... 
Ashley Bennett z Wielkiej Brytanii wymydlil na przyklad, ze warto byloby 
wprowadzid GBA do szkdl (szczegdlnie podstawowych), jako pelnoprawny 
drodek nauczania. Uczniowie b?dq mogli czytad z ekranu GBA notatki 
przygotowane wczedniej przez nauczyciela, oglqdad animacje i filmy, i sluchad 
pllkdw ddwi?kowych. Ciekawe, prawda? Dodatkowo dzieci b?dg mogly 
obserwowad wirtualne dodwiadczenia, a nawet uzywad kieszonsolki jako 
przewodnika poza klasq (na przyklad na wycieczce - nie ma to jak zwiedzac 
muzeum z nosem wlepionym w ekran... trzeba tylko wytqczyd dzwi?k, zeby 
nikt nie zauwazyt, ze wtadnie koriczymy ostatni level ZELDY:). Tyle obiecuje 
Ashley. Ile z tego stanie si? rzeczywistosciq, zobaczymy dopiero w bllzej 
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nieokredlonej przyszlodci. Trzymamy 
kciuki za powodzenie planu autora! Moze 
wladnie dzi?ki niemu dojdzie do tego, ze 
GBA stanie si? obowiqzkowe w szkole 
(hmm, to chyba nie w Polsce...)? 

Pozyjemy, zobaczymy. 

Maly, przenosny wehikul czasu... 

Zastanawialiscie si? kiedyd, co by bylo, 
gdybydmy mogli cofnqc czas? Niediugo 
b?dziecie mogli si? przekonad... No, 

prawie. Otdz 
pewna firma z 
Hong Kongu 
pozyczyla Lik 
Sangowi do 
testdw 

urzqdzonko o 
intrygujqcej 
nazwie GBA 
Time Machine. 
Ten "wehikul 
czasu" to 
przejdcidwka, 
ktdra umozliwi 
uruchamianie 
gierz 
Famicona i 
NES-a na GBA/ 
SP; taki 
sprz?towy 
emulator, 

dzi?ki ktdremu znow mozemy wr6cid do 
1 985 roku (hehe, “Back to the Future"). 
Wystarczy mied oryginalne kartridze, kt6re 
notabene mozna kupid za psie pieniqdze... 
no i przystawk?, ktdra ma si? niediugo 
pojawid na Lik Sangu. Dla maniakow 8 
bitdw to na pewno atrakcyjniejsza cenowo 
oferta, niz wydawane ostatnio na GBA 
pakiety starych gier, za ktdre kazq placid 
troch? za duzo, no i wybdr jest mocno 
ograniczony... Inni nie majq tu jednak czego 
szukad - bardziej im si? oplaci emulatorek 
na pececie. 

Xbox coraz lepiej strzezony... 

Od jakiegod czasu Xbox Live sprawdza, jaki 
dysk znajduje si? w konsoli. Znaleziono nawet 
kod, ktory za to odpowiada - wysyla on do 
Microsoftu producenta dysku i jego wielkosd. 
Tajemnicq jest, po co potrzebne sq Billowi te 
dane - czy to kolejny przejaw jego chorobliwej 
wr?cz manii kolekcjonowania danych 
uzytkownikdw (podobnie bylo przeciez przy 
Windows XP), czy moze przygotowuje si? do 
kolejnego ataku na piratdw? Dzi?ki 
mechanizmowi wykrywania producenta i 
wielkodci dysku latwo mdglby wylowid 
przerobione konsole i je zbanowad... Jednak 
nie upadajcie na duchu - istnieje rdwniez 
teoria, ze Microsoft robi to tylko, by poznad 
gusta Was, graczy, i do nich dopasowad 
Xboxa 2. Jak zwykle - czas pokaze. 

Ale na dzid juz dodd. Z braku miejsca nie 
zmiescilo si? kilka ciekawych tematdw, ale 
to Wasza strata - za miesigc juz tego nie 
b?dzie (reklamacje do szefostwa, hehe). 
Yohko ma w kortcu sesj? prawie za sobg 
(trwata, bagatela, niemal poltora miesigca) i 
ma juz dodd wszystkiego i wszystkich. Na 
dodatek wiosna znowu si? zepsula, a wokdl 
zimno i dniezy. Brrr... W zwigzku z tym 
przekazujemy gorace pozdrowienia (tak na 
rozgrzewk?) dla naszego tajemniczego 
wielbiciela - Dtugiego, Odyna, oraz, 
oczywidcie, dla pahstwa Blaszczykow. 
Zapraszamy za miesigc o tej samej 
porze!** 

(c) Yohko & Teruo All Rights Reserved :) 




ABC DEVELOPERA 

Jakod tak si? utarlo, ze dobre gry robi si? gtdwnie w USA i w 
Japonii. Europa wypadala na tym polu raz lepiej raz gorzej, ale 
jednak zazwyczaj zostawala z tylu. Jedli jednak rozpatrywad 
sytuacj? na podzielonym rynku Starego Kontynentu, to z 
pewnodcig mozna dojdd do wniosku, ze chtodny klimat 
Skandynawii wptywa pozytywnie na ..growg" inwencj? twdrczq. 
W tym miesigcu mamy do przedstawienia jeden przyklad, 
ktdrego dzieje rozpoczynajq si? od dziwnych pomysldw 
..garazowych mlokosdw". Ale tak to juz w tej branzy bywa. 







Historia firmy Digital Illusions trwa od roku 
1 988, kiedy to trzej sympatyczni (albo i nie, 

H ale reklam? mozna zrobic) Szwedzi 

postanowili zrobid komputerowego pinballa. 
Zapal mieli mtodziebczy, bo wszyscy 
ucz?szczali jeszcze wdwczas do szkoly. 
Ponadrokchalupniczejpracy dal jednak 
konkretne rezultaty i w roku 1 990 chlopcy 
■■■ wyjechali do Londynu, aby na targach ECTS 
promowad swojego Pinball Dreams (milodnicy tego typu 
zabawy zapewne pami?tajg ten tytul z Amigi) - wdwczas 
jeszcze bardziej w ramach pokazu niz sprzedawania 
czegokolwiek. Po podpisaniu kilku umow, debiutancka gra 
zostata oficjalnie wydana na rynku na poczgtku 1 992 roku, a juz 
po kilku miesigcach rzucono graczom sequel - Pinbal 
Fantasies. Obie gry z za tozenia proste, ale swojg grywalnosc 
mialy, wi?c doczekaty si? kilku nagrdd oraz uznania klientow. 
W 1 994 do sklepow trafila platformowka Benefactor, a ekipa 
programistow wprowadzila si? do swojego pierwszego biura z 
prawdziwego zdarzenia, w szwedzkim miedcie Gothenburg. 
Aby wydoid z patentu ostatni grosz, na Amig? trafil kolejny 
pinball - Pinball Illusions, a rok pdzniej - wraz ze startem 
,5zaraka" - T rue Pinball - wladnie na t? platform?. W 1 998 
roku zmieniono troch? klimaty wraz z wydaniem dcigalki 
Motorhead (PC i PSX), ktdra ostatecznie sprzedata si? w 
nakladzie ponad miliona egzemplarzy i zdobyla nominacj? do 
nagrody BAFTA. W roku 2000 ludzie z Dl zmierzyli si? z 
tematykg rajdowq, wydajgc Rally Master (ponownie PC i 
PSX). Przez dwa lata nad tym tytulem siedzialo ponad 20 osob 
i efekt okazal si? calkiem niezly, bo znowu zaowocowal 
naplywem gotdwki z dobrej sprzedazy, a intemetowy serwis 
IGN uhonorowal RM tytulem Racing Game of the Year 
(hmm...). W tym samym roku szefowie DICE (bo Dl pod takq 
nazwq tez jest znana - od Digital Illusions CE AB) podali sobie 
dlonie z przedstawicielami Billa i firma stala si? first-party 
developerem na Xboxa. W 2001 Dl wykupit malq firm? 
Sandbox Studios, tworzqc tym samym swdj zamorski oddziat 
w Kanadzie. Takze w 2002 humory w kierownictwie musialy 
dopisywac, bo firma znowu pokazata pazurki. Glownie za 
sprawq PC-towego Battlefield 1942. Multiplayerowa symulacja 
zmagah wojennych odniosla wielki sukces zardwno 
przeliczajqc z zadowolenia klientdw, jak i z rosnqcych sum na 
koncie Dl. Doczekala si? tez juz dwoch dodatkow. Jednak i 
konsole swoje dostaly, bo wreszcie pojawil si? namacalny efekt 
umowy z Microsoftem, w postaci rajdowego Rallisport 
Challenge. Mocno arcade'owa, ale za to z bardzo dobrq grafikq 
i sporq przyjemnodciq z gry. Znowu dobre oceny i znowu 
wi?cej zer na koncie bankowym. Wreszcie w roku ubieglym 
mielidmy okazj? poznad nowe wyscigi, tym bardziej w bardziej 
miejskiej oprawie - Midtown Madness 3. Gra z dobrq grafikq i 
wciqgajqcym modelem gry, a w dodatku z konkretnym 
wsparciem rodzqcego si? systemu Xbox Live. Niby nic 
wielkiego, ale jednak znowu solidnie i efektownie na tyle, aby 
promowad jak najbardziej pozytywny wizerunek marki DICE. 

W tej chwili Szwedzi kortczq juz prace nad sequelem 
Rallisport oraz nad kolejnym dodatkiem do Battlefield 1 942 - 
tym razem z teatrem wojennym w Wietnamie. Firma ma takze 
dalsze plany rozwojowe, bo obecnie poszukuje nowych 
programistdw zardwno do macierzystej siedziby w Szwecji, 
jak i do filii w Kanadzie. W dodatku niezle radzi sobie na 
szwedzkiej gieldzie papierdw wartodciowych, gdzie w 
ubieglym roku odnotowala konkretny wzrost cen swoich akcji. 
tqcznie w ciqgu ponad 1 0 lat pracy, w Digital Illusions 
ukodczono prawie 30 gier. Z tego 4 gry pinballowe, 9 gier 
wyscigowych i 3 tytuty zwiqzane z seriq Battlefield. 

Wi?cej informacji szukajcie w intemecie pod adresem: 
http://global.dice.se/ . «. [awe] 










Troche tego, troche owego 

Nie ogl^daj^c sif na nikogo, rok panski 2004 gna ostro przed siebie - wi^kszosc z nas jeszcze w 
szczegolach pami^ta Sylwestra, tymczasem korica dobiega juz I kwartat!! 



swiatopoglqdu i psychiki. W Szwecji tez tego nie kumaj? 
- wyemitowany niedawno w tamtejszej TV film 
dokumentalny moina podsumowad jednym zdaniem: 
gracze jedz? niezdrowo, tyj? i cierpi? na bezsennodd, 
przy okazji hodujqc w sobie agresjp. Dlatego powiadam 
Warn: rzuccie to w cholerp i wyjdzcie na dw6r. A nuz 
Zdzisiek kupil sobie nowego bejsbola, a Wy przegapicie 
jego testy... 

Mitodd do gry moze przerodzid si? w niezl? szajbp - o 
tym akurat wszyscy dobrze wiemy. Tak wladnie byto w 
przypadku grupy zapalericow z USA, ktorych uwielbienie 
do gry HALO popchnplo do wykonania realistycznej 
wersji pancerza bojowego Master Chiefa (fotki powyzej). 
Zaczplo si? pewnie od prototypu na wlasne potrzeby, ale 
gdy po naglosnieniu sprawy w necie zaczpli si? zglaszad 
zainteresowani, jednorazowy wyskok szybko przerodzit 
si? w wi?kszy biznes i to dodd kosztowny. Tlumy nie 
wal? zapewne drzwiami i oknami - 3500$ za komplet 
(mozliwy jest tez zakup na czpdci) to niemalo, nawet dla 
Amerykanow. Gdyby Warn jednak zostalo troch? z 
kieszonkowego, wiedzcie, ze taka mozliwodd istnieje. 
Pod adresem www.nightmarearmor.com/index.html 
mozna nabyd takowy kombinezonik w dowolnym kolorze 
z wersji multiplayer lub w szarawym kolorze materialu 
(odmiana plastyku z silikonem), do wtasnego 
wykonczenia. Catodd jest lekka, idealnie nadaje si? np. 
do sesji paintballa, a twdrcy pomyslu zapowiadaja 
wkrdtce odpowiednie repliki broni do kompletu. Ja 
czekam na strdj Warthoga z petnym wyposazeniem i 
skladam zamdwienie. g [butcher] 



Skoro juz przy "zabawkach" jestedmy to przyjrzyjmy si? samurajskiemu 
mieczowi do ONIMUSHA 3, o ktdrym pisalismy przed 2 miesiqcami (shoty na 
dole). Zobaczcie jak produkt firmy Hori - nazwany "Katana: The Soul 
Controller* - faktycznie dziala. W komplecie z mieczykiem dostajemy 
specjalny czujnik wpinany do portu pada PS2, ktory reaguje na gwaltowne 
ruchy - my machamy, a postad na ekranie atakuje. Calosd pracuje oczywidcie 
bezprzewodowo (do wyboru mamy 8 kanaldw tqcznosci na drodze czujnik- 
miecz), gdyby jednak ograniczalo nas miejsce, mozemy albo zdemontowac 
ostrze dla zmniejszenia gabarytow (zeby pokoju nie zdemolowad), albo uzyd 
tradycyjnych klawiszy znanych z Duala, znajdujqcych si? na rpkojesci (vibra 
rdwniez included). Na rynki zachodnie gadzet trafi w maju, w limitowanej 
ilodci, dla maniakdw i kolekcjonerdw - cena 160$ robi swoje... 

Zejddmy jednak na ludzi - to podobno wdzipczniejszy temat do obgadywania. 
Taka np. Stephanie Cheeva wygadala si?, ze nagrywala sesje motion-capture 
do trzeciej czpdci DEVIL MAY CRY. Info - odpowiednio rozdmuchane przez 
media - momentalnie obieglo swiat. I co teraz to biedne Capcom ma zrobid - 
zabid czy tylko zwolnic? Niespodzianka poszla w piach (o ile dla kogod byto to 
niespodziank?:) - podobnie zreszt? swego czasu rypta si? sprawa SILENT 
HILL 4 - przy okazji kobiecych wokali nagrywanych przez jakgd "zbyt 
wylewn?" paniusi?. Ale przeciez plotkowanie to one maj? we krwi... Podobnie 
od serca, tyle ze po bandzie, pojechal szef Electronic Arts w kierunku 
konsolowego produktu Nokii - N-Gage. Wylewnie stwierdzil, ze od pierwszego 
momentu gdy wziql "to cod* do r?ki. wiedzial ze b?dzie to porazka - "to nawet 
wyglqda gtupio”. Zeby byto dmieszniej, EA jest jednym z wi?kszych 
wydawcow wspierajqcych dziecko Nokii softem (u nas wladnie debiutuje ich 
FIFA 2004). Cytowany pan Riccitiello nie neguje jednak zdolnodci twdrczych 
Finow i ewentualnego sukcesu w branzy w przysztodci: "Nokia wykombinuje o 
co tu biega... tyle ze jeszcze na to nie wpadli". Czyzby przelewy na konta EA 
regulamie si? zmniejszaty i ktod tu track cierpliwodd? Ciekawie rowniez dzieje 
si? na froncie damsko-m?skim. Na krqgtodci Lary Croft zakusy czyni podobno 
sam szef Ion Storm, Warren Spector - twdrca m.in. przetomowego FPSa o 
megawysokim stopniu interakcji - DEUS EX. Zakusy oczywiscie na froncie 
wylqcznie biznesowym (Angelina Jolie na razie ma dodd pandw). Poniewaz 
licencja na kolejne produkty z sent TOMB RAIDER przeszta z Core do Crystal 
Dynamics, mozliwa jest wspolpraca tych ostatnich z Ion Storm przy tworzeniu 
nowych przygdd cycatej pani archeolog. Nie mam nic przeciwko - po tragedii o 
podtytule ANGEL OF DARKNESS byd moze szczypta czyjegos geniuszu 
przywroci swietnodd tej serii. 

Skoro juz przy grach jestedmy - skosnookim wciaz cipzko 
pogodzid si? z faktem, ze FFVII: ADVENT CHILDREN to 
renderowany film DVD, a nie kolejny twdr z serii i 
kontynuacja tego kultowego tytutu z PSone. Inna sprawa, ze 
to, co szykujg magicy animacji ze Square Enix, bytoby 
idealnq historic na gr? - zobaczymy wydarzenia dwa lata po 
zakohczeniu FFVII. Gldd na jakikolwiek remake tej produkcji jest w Japonii tak 
silny, ze rodzi niezte plotki - ostatnia mowi, ze FFVII w nowej formie trafi na 
PSP - nie jako RPG, ale gra akcji w stylu DMC. Pdki co, trzeba jednak 
zadowolid si? kolejnymi popierddlkami - jak np. gr? o japortskiej sieci 
restauracji Curry, ktdrej gtdwnym tematem b?dzie... ta wladnie przyprawa. Z 
powazniejszych wiesci; GTA: VICE CITY pokazato duzego faka rozp?tanej 
niedawno rasistowskiej nagonce Haitartczykdw, zgamiajqc ni mniej ni wi?cej 
tylko 5 nagrod BAFTAod Brytyjczykow, plus nagrod? specjaln? (i chyba 
najwazniejszq, bo od publicznodci) - czytelnikdw Sunday Times. To po raz 
kolejny udowadnia, ze doszukiwanie si? ukrytych tredci i przekazdw w grach 
video jest nieporozumieniem - gry s? dla zwyktych, myslqcych ludzi, ktdrzy 
pragnq rozrywki, a ostatnie o co mozna je podejrzewac, to ksztattowanie 
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Nasza ukochana branza rdwniez 
rozkwita, szykujqc si? do nadejdcia 
wiosny, a u nas zmiana na 
stanowisku - Pingu zastuzyt na 
odpoczynek. Co ciekawego 
zanotowalo moje oko maniaka na przestrzeni 
ostatnich tygodni? Ano jest tego troch?. . . 

Na poczgtku marca Sony Japan oficjalnie 
potwierdzilo, ze tworzona kieszonsolka PSP oraz 
PS2 (oraz nowy PSX), wykorzystujqc swe zblizone 
mozliwosci. b?dq "wspolpracowad". Jednak w 
genialnym znaczeniu tego stowa - save z gry 
rozpocz?tej na PS2 b?dzie mozna PRZENIESC na 
PSP i - np. w pociqgu - grad dalej! Oczywidcie 
wymaga to dwdch wersji tej samej gry na obie 
platformy, b?dacych kompatybilnymi ze sobg 
(sprzedawanych razem czy oddzielnie ?). Jednak 
developerzy pracujqcy nad softem do PlayStation 
Portable potwierdzajq, ze portowanie tytutdw z 
czamuli na jej mtodszq siostr? - mimo niepetnej 
jeszcze specyfikacji software'owych dev-kitdw - 
okazalo si? nadzwyczaj latwe. Jednoczesnie Sony 
zastrzega, ze stawia w tym temacie raczej na tytuty 
kompletnie nowe niz odgrzewane kotlety, aby 
branza nie postrzegala PSP jako prdby ponownej 
sprzedazy tych samych pomystow. Kilka dni przed 
tym info pojawily si? takze smutne wiedci - 
zachodnia premiera sprz?tu przesuni?ta zostala na I 
kwartal 2005 roku, a tylko skodnoocy b?dq si? nim 
cieszyd na tegoroczne Swi?ta. Czyzby prdba 
wybadania nowego Dual Screena Nintendo? On tez 
pojawi si? w zblizonym terminie na rynku Kwitnqcej 
Wisni... SCEI zastania si? jednak potrzebg 
przygotowaniadla kazdego rynku odpowiedniej 
bazy tytutdw na PSP - co oczywidcie wymaga 



Tymczasem szef Nintendo - Satoru Iwata - zaczyna 
lekko asekuracyjnie naglasniac nadchodzqcego DS, 
przy okazji usprawiedliwiajqc stab? pozycj? 
GameCube'a na rynku. Stwierdzil, ze "gry zabmpty 
w dlepy zaulek, a wielkie teamy zatrudniane przy 
developingu nie przektadajq si? na dobrq sprzedaz" 
(a ktod Mu to obiecywal?). “Tworzenie graficznych 
fajerwerkdw byto ztotym drodkiem, ale juz nie 
dziata na odbiorcp. T rzeba zadowolid graczy 
zqdajqcych wyzwart, gier bardziej skomplikowa- 
nych, a jednoczesnie ludzi nie posiadajqcych 
szerokiej wiedzy o rynku". Iwata zastrzegl, ze NIE 
nalezy postrzegac Dual Screena jako nastppnej 
potpznej konsoli, a "zrozumienie" jej przeznaczenia 
zajmie ludziom troch? czasu... Gdybym byt 
pesymistq, stwierdzilbym, ze niechybnie DS okaze 
si? futurystycznq, zaawansowanq wersjq Pegazusa, 
z grami pokroju TETRISa wymagajqcymi dwdch 
ekrandw do wlasciwej obstugi, graficznie jednak na 
poziomie pierwszego GameBoya. Staram si? 
jednak byd realist?, wipe poczekam na oficjalne 
konkrety - takie jak info, ze DS zawierac bpdzie 
tqcznosc bezprzewodowa na mate odleglodci, 
podobn? do Bluetooth - oczywidcie na potrzeby 
mutliplayera. 

Rownie udanie w swoim tyglu miesza Microsoft, 
starajqc si? wciqz byd na ustach mediow. Tym 
razem, szykujqc si? do marcowego ujawnienia 
Xboxa2 o kodowej nazwie Xenon, pojawita si? 
plotka o usunipciu z pada-nastppey czamego i 
bialego klawisza, jako najmniej uzywanych i 
nieporpcznych. Prawda boll, Bill - drugiego Dual 
Shocka nie wymydlisz... Tak szybkie odkrycie 
specyfikacji i dem technicznych Xenona (Game 
Developers Conference 22-26.03.) ujawnia gtowny 
cel Microsoftu - zdqzyd przed Sony, ktdre spokojnie 
czeka z PS3 na majowe E3. 
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JAR BROAlt SIR PRZED 

ZEYM A ARAB f I ABIE A? 



Od razu muszg powiedzieb, ze oprocz zlego. istnieje rbwniez 
dobry marketing. Jego cechy to wypuszczanie na rynek gier 
dopracowanych, pozbawionych bugbw, pelna wierzytelnosb 
publikowanych wiadomosci (gtownie zdjgc z gry), czy 
przyjazna klientowi cena. Nie jest wigc zaskoczeniem liczba 
firm - producentbw gier. uzywajacych wiasnie dobrego 
marketingu (ironia zamierzona). 



Przede wszystkim nalezy zdab sobie sprawg, ze firmy 
musza stosowab zabiegi marketingowe. Bez nich gralibysmy 
w symulatory zbierania rzodkiewki zamiast w bcigalki/ 
bijatyki/RPGi/platform6wki, kupowali je w hipermarkecie 
(nie bardzo wiem, co zrobib z ironia) na kilogramy (juz 
wiem...), ceny gier zmieniatyby sig w zaleznobci od humoru i 
chciwobci sprzedawcy, a wiadomobci o nowych tytutach 
docieratyby do nas za pobrednictwem programow 
ekonomicznych lub telewizyjnych programbw informacyj- 
nych, lub jako audycje radiowe. 



wspominajgc. Obecnie funkcjonuje na 
gieldzie cos podobnego, ale cena 20 PLN 
za wymiang (albo wigcej) i tak wymusza 
pewna wiedzg, w co chcemy zagrab. 
Skutecznobc tej metody jest praktycznie 
stuprocentowa. Gdy tylko producenci 
zauwaza zmniejszenie sig strumyczka 
pienigdzy na ich konto, a zauwaza to 
nieludzko szybko, bgda musieli cob zrobic. 
Nikomu nie usmiecha sig perspektywa 
utraty pracy. Przyjmujac skalg trudnobci w 
realizacji sposobu od 1 (latwy) do 10 
(trudny), sposbb pierwszy nie ma na niej 
ustalonego miejsca. Jedni gracze z 
latwobcig zamiast ztej gry kupia dobra, inni 
zas za nic nie zdobgdg sig na odlozenie ad 
acta zakupu crapa, na ktbry czekali cztery 
miesigce. 



Teraz zastanbwmy sig, dlaczego firmy wola stosowab zty 
marketing zamiast dobrego. Dobry marketing to koniecznobb 
posiadania wysoko wykwalifikowanych i uczciwych 
pracownikbw, przy okazji znajgcych sig na grach, 
koniecznobb pfacenia im, wystarczajgca ilobb czasu na 
spokojne dopracowanie gry przez programistbw, 
koniecznobb piacenia programistom... Zfy marketing to 
przede wszystkim obcinanie czasu pracy programistbw nad 
dang gra oraz nadzieja, ze pracownicy marketingu gladkim 
slowem, ubmiechami i paroma niezbytcennymi prezentami 
dla prasy zatuszujg wszystkie niedorbbki i spowoduja, ze gra 
sprzeda sig w milionowym naktadzie (ironia mnie nie 
opuszcza - chyba sig nig zarazilem). To, ze owa nadzieja nie 
jest ptonna, pobwiadcza lektura kilku newsbw, zawierajgcych 
zwroty takie jak: "przetom w rozrywce video", "unikalny 
system wybwietlania grafiki", "niespotykana Al“, "znaczgce 
zmiany w stosunku do zesztorocznej edycji". Czyli powodem 
stosowania zlego marketingu S3 pieniqdze, a dokfadnie 
chciwosb wtascicieli firm. 



Mozna oczywibcie zadac pytanie, czy gdyby zyski firm byty 
wyzsze (wyzsze ceny lub wigcej sprzedanych egzemplarzy 
gry), to czgbb z tych pienigdzy firmy przeznaczylyby na 
zmiang strategii marketingu. Myslg, ze bylyby sklonne 
powaznie sig nad tym zastanowib. Na szczgbcie jednak 
istnieja mniej kosztowne sposoby wywarcia presji na 
producentach. Presji, ktbrej celem jest przekazanie 
wiadomobci 0 trebci: "nie wszystko ztoto, co sygnujecie 
swoim logiem". 



Najprostszy sposbb - nie kupowab tandetnych gier - jest 
w praktyce malo wykonalny. Jak bowiem ocenic, czy gra jest 
tandetna, zanim w nia zagramy? Sama lektura magazynbw 
(lub czasopism...) branzowych nie wystarcza, chyba ze 
jestebmy przekonani o calkowitej rzetelnobci ich redaktorbw. 
Wyjbciem byloby np. pigb minut prbbnej gry przed jej 
zakupem. Sprobujmy wyobrazic sobie prbbna grg w sklepie 
(za nami formuje sig dluga kolejka, a sprzedawca typie na 
nas spode fba), czy prbbna grg na gietdzie (istniejg 
sympatyczni sprzedawcy, ktbrzy tak robia, ale i tak trzeba 
pilnowab portfela przed "zyczliwymi"). Najlepszym 
wyjbciem bylyby wypozyczalnie gier - kiepskie gry lezafyby 
na pblce i nikt by ich nie wypozyczal, 0 kupnie nawet nie 



Drugim sposobem jest dzialanie 
bezpobrednio u producentow. 
Wyobraimy sobie: spokojna drzemkg 
pracownika marketingu przerywa 
wiadomosb poczty 0 naplynigciu tysiaca 
nowych maili. Poniewaz wszystkie one sa 
wiadomosciami prywatnymi, w dodatku z 
roznych adresbw, nie ma mowy o 
potraktowaniu ich jako spam. Ot, zwykfa 
korespondencja od niezadowolonych 
klientbw. Pracownik klnie w zywy kamieri, 
ale przebija sig przez wszystkie maile. 
Nikomu nie odpowie, wszystkie maile 
skasuje i zadnemu koledze ani 
przelozonemu nie pibnie slowka o tym 
zdarzeniu. Ale gdy nastgpnego tygodnia 
znow dostanie taka porcjg, i znbw 
nastgpnego tygodnia, I znbw, byb moze 
przekaze to komus wyzej. Nastgpnie 
odpisze wszystkim, ze jest nowy adres, 
pod ktbry moga zglaszab uwagi. I bgdzie 
mbgl wrbcib do drzemki. A sprawa 
tandetnej gry znajdzie sig o oczko wyzej w 
hierarchii firmy. W koricu, pewnego 
slonecznego dnia, sprawa dojdzie do uszu 
jednego z dyrektorow, ktbry podejmie 
odpowiednie kroki albo bgdzie dostawat 
1000 maili tygodniowo. 

Juz styszg pytanie, w jaki sposbb mozna 
jednoczesnie wyslab tysiac maili? Nie da 
sig tego zrobic samemu, ale wtysiac 
osob... Jak znalezb tysiac osob? Na 
szczgbcie mamy sieb globalna (“nie 
wierzg, Danusiu"). 




CODEMASTERS i COLIN'a 3. Na skali trudnobci ten sposbb plasuje sig migdzy 6 a 7. Winne 
sa temu bariery jgzykowe (np. japoriski), maskowanie adresbw mailowych pracownikbw 
marketingu przez podawanie zbiorczego adresu dla calej korespondencji, co sprzyja 
bezstresowemu wycinaniu calych polaci niepozadanych maili, oraz ogblna pogarda firm dla 
mailowego sposobu korespondencji (wiem to z wlasnego doswiadczenia). 



Trzeci sposbb, to dzialanie u kolegbw/znajomych/innych graczy . Intemetowe strony o 
grach i konsolach zwykle dysponuja forum. Mozna na nim swobodnie (prbcz bluzgbw, rzecz 
jasna) wypowiedzieb sig na temat crapowatobci gry. Jebli dodatkowo wypowiemy sig 
rzeczowo ("nie podoba mi sig to i to") zamiast ogblnle "jest do kitu", zaczniemy byb uwazani 
za ludzi, ktbrzy maja cob ciekawego do powiedzenia. Na uzyskanie miana ekspertbw 
potrzeba czasu i kilku rzeczowo skomentowanych gier. Nie mozna wszakze wszystkiego 
zalatwiac online. Dobwiadczenia z podwbrkowych zmagan z dana gra mozna przekazab 
kolegom/kolezankom w szkole, oni zab przekaza to dalej i dalej, i dalej... 

Sposbb ten jest nieco kontrowersyjny, jebli chodzi 0 jego skutecznobb. Z jednej strony istnieje 
teoria, iz dobra opinia dociera do trzech osob, a zla opinia do jedenastu. Jednak w praktyce, 
wiesci o tandetnej grze nie rozprzestrzeniajg sig totem blyskawicy ("Lotem blizej"). Wynika 
to po trosze z nieufnobci do ocen innych ludzi (oceny sa zawsze subiektywne), po trosze z 
nieufnobci do innych ludzi ("co mi bgdzie jeden baran z drugim kit wciskat"), a po trosze z 
chgci przekonania sig naocznie i nausznie o wartobci gry ("sam ocenig, czy MGS2 zastuguje 
na 8-“). Tak wigc, trudnobb tego sposobu jest zmienna. podobnie jak trudnobc sposobu 
pierwszego. 



Sposbb drugi istnieje takze w odmianie 
"kula sniezna". Schemat jest nastgpujacy: 
za pierwszym razem drzemiacy 
pracownik dostaje 1 mail. Za drugim - 1 0 
maili. Za trzecim - 100 maili. Ja bym nie 
czekal na czwarty raz. 

Nie jestem pewien na 1 00%, ale podobny 
mechanizm mbgl zaistnieb przy okazji 



Czwarty sposbb jest najmniej populamy. Wymaga od nas najwigkszego wysilku (prawie 1 0 
na skali trudnosci), a polega on na znalezieniu takich zalet gry (wedtug naszej osobistej 
oceny), ktbre zapewnia nam radobb nawet przy wszystkich jej wadach. Do realizacji tego 
sposobu konieczne jest zapoznanie sig z informacjami prasowymi o grze, kupienie jej i granie 
w nia. Granie do momentu, gdy stwierdzimy, ze, pomimo wad, milo spgdzamy przy niej czas. 
Moze tylko czasem ngkab nas refleksja, ze przymykajac oczy na wady gry, mowimy tym 
samym jej producentom "kupitem grg i jestem zadowolony". Ani slowa o wadach. 



Ktbra metodg mogg Warn polecib, drodzy Czytelnicy? Ktbrejkolwiek bybcie nie wybrali, 
pamigtajcie, ze to gry sa dla graczy, a nie gracze dla gier. I to do Was nalezy ostatnie 
stowo.jEt [Mariusz Ludwirtski] 



IVIuzvka Gracza 




Musze przyznab, ze moje pierwsze spotkanie z gra 
REZ epatowalo podnieceniem i niezdrowa ekscytacja- 
Psychodeliczne obrazy polaczone z wgniatajaca w zie- 
mig muzyka stanowity piekielna kombinacje z ktbrej 
wytonil sig mistemy ksztalt nowoczesnej gry na miarg 
XXI wieku. Ucieszylem sig niezmiemie, kiedy udato mi 
sig zdobyb album zawierajacy esencjg wrazeb muzycz- 
nych z krainy narkotycznego tygla setek barw i dzwig- 
kbw. Zdecydowanym faworytem jest dla mnie kawalek 
Joujouka - Rock Is Sponge, z szarzujacym i wbciekle 
uderzajacym w bgbenki uszne rytmem, wzmacnianym przez diwigki syntetycznych 
bgbnow i pojawiajace sig znienacka pokrgcone gitarowe riffy oraz charakterystyczny 
klang przesterowanego brzmienia. Swietnie wypada Keiichi Sugiyama i jego Buggie 




Running Beeps, znane z pierwszego etapu gry • dynamiczne i przystosowane do wymogbw OST (jak wiemy muza 
w REZ jest interaktywna) jest utworem, ktbry bez stresu mozesz pubcib w trakcie domowej popijawy ze znajomymi 
clubbingowcami, bez obawy ze nie bgdziesz "trendy". Protocol Rain z drugiego stage’u w poiaczeniu z kefirkiem 
idealnie pomoze glowce odzyskac “lekkosc" po wspomnianej juz, bogatej w trunki imprezce. Ken Ishii i utwbr 
Creative State pomagaja dab upust negatywnym emocjom - zamiast walib gtowa o bciang wystarczy wsluchab sig 
w zapgtlony beat i dab sobie zarzucib mysli kalejdoskopowa fala tysigcy obrazbw. Zapewne dobrze zapamigtacie 
przewijajace sig przez album haslo "Fear is the mind killer" - gustowny trance wypelni Wasze wngtrze falami 
pozytywnej energii technicznej muzy, a spacer po miescie ze sluchawkami na uszach to niewatpliwy sukces towa- 
rzyski - wszystkie lalki bgda sig spogladac na kolesia, ktbry zamiast wykonywab cigzkie kroki zdaje sig plynab w 
powietrzu. Testowalem na sobie • to dzialalD [mazzi] 

Ocena: ★ ★ ★ ★ ★ 



Kilka nowobci z pblek sklepowych (Japonia/USA): METROID Prime & Fusion Original Soundtracks, The Legend 
of Zelda • Ocarina of Time (Re-Arranged Album), Sonic Heroes - T riple Threat - Vocal Trax, Dance Dance Revo- 
lution Party Collection Original Soundtrack, Motoi Sakuraba Live Concert - Star Ocean & Valkyrie Profile, Final 
Fantasy X-2 Vocal Collection, Final Fantasy XI Vision of Ziraat Original Soundtrack, Phantasy Star Online Songs of 
RAGOL Odyssey - Soundtrack EPISODE 1 &2, Game Music Now & Then. Genso Suikoden Piano Collection 2. 
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Ndwg tytuty 

w Japonii 



W kraju kwitnqcej widni pojawily si? 3 nowe pozycje z cyklu 
“o co chodzi jakby". IZUMO, WIND: A BREATH OF HEART 
i TAMA-CUE. Wszystkie 3 gry utrzymane sq w mangowej 
konwencji i, jak twierdzq ich producenci, nalezq do gatunku 
Adventure (dwie ostatnie) natomiast pierwsza z nich to RPG. 
Podczas gdy z naszego punktu widzenia to bezwartosciowe 
pozycje przeznaczone wylqcznie dla kolekcjonerow, 
wskoczyly one na list? 1 5 najlepiej sprzedajqcych si? gier w 
Japonii! 

Catkiem niezle, zwazywszy na fakt, iz rynek gier jest tam 
zdominowany przez konsol? SONY, a pomimo ze “makaron" 
praktycznie odszedl w odstawk?, jednak cieszy si? wipkszq 
popularnosciq nizli pudlo giganta z Redmond. 



SCENA 




Amatorska gra ale jaka! 

31 stycznia zespol programistow kryjqcych si? pod nazwq 
SENILE wypudcil po sieci nowq gr? z gatunku chodzonych 
mordobid pt. BWATS OF RAGE. Gra automatycznie zostala 
wydana na 3 konsole (PS2, XBOX i oczywidcie DC!). 
Smaczku dodawal fakt, iz gra powstala w oparciu o 2 kultowe 
gry: STREETS 
OF RAGE 
(scrollowana 
bijatyka 2d z Segi 
Mega Drive/ 
Genesis) oraz 
serii KING OF 
FIGHTERS 
(zapozyczonoz 
niej wszystkie 
sprite' y postaci 
oraz niektore 
elementy 
otoczenia). 
Pomyst zaiste 
rewelacyjny, a w 
praniu wyszta z 
tego nie lada 
gratkadlafandw 
oldschool'owych 
bijatyk 

chodzonych ze 

swietnq animacjq na miar? obecnych standardow. Gierka jest 
bardzo dobrze dopracowana i nie ma mowy o jakichkolwiek 
uproszczeniach czy amatorszczyinie. Mamy intro, znane 
motywy muzyczne (m.in. muzyka z MORTAL KOMBATI), 3 
postaci z catkiem nieztym gamiturem ciosow (zwykte combo, 
atak z powietrza, rzut, 2 specjale + ciosy w klinczu), 6 
zroznicowanych stage' 6w (przedmiescie, bar, most, statek, 
doki oraz fabryka) na koncu ktorych czeka na nas tradycyjnie 
boss. Naprawd? cipzko cod zarzucic tej pozycji (na sit?: brak 
dodatkowych broni do eliminowania przeciwnikdw), 
zwazywszy na fakt, iz jest ona rozprowadzana za darmo. Co 
nato wszystko SEGA i SNK? W koncu wykorzystano ich 
prac? bez zezwolenia. Z drugiej strony autorzy zarzekaja si?, 
iz ow tytut powstal w hotdzie dla tych 2 kultowych gier i nie 
jest pobierana za niego zadna oplata (co za tym idzie - 
autorzy nie czerpali zadnych korzysci finansowych za ten 
produkt). Tak czy owak gorqco polecam t? gr?. Mozna jq 
dciqgnqd ze strony: 

http://members.rott.chello.nI/~r.vanmastbergen/i ndex.html 

(Caiost zajmuje 65MB i wyst?puje w postaci obrazu pfyty, ktory po sciggnipciu nolezy 
nagroc na plytp. Gra obecnie dziota tylko w 60hz!) 

GTA3 - pierwszy screen 

Jedna z osob zajmujqcych si? 
tworzeniem GTA3 na DC 
udost?pnita na swoim forum, 
pierwszy oficjalny shot nadajqcy 
calemu projektowi nieco wi?cej 
autentycznodci. Teraz doktadnie 
widac, ze gra w istocie jest 
I tworzona od podstaw i nie jest zadnym portem z PS2! P6ki co, 
proponuj? zachowac wszelki optymizm do czasu ukazania si? 
czegos w grywalnej formie, bowiem nie takich ekspertow w 
dziedzinie fotomontazu juz widziano, hehe. [M @jk] 




W eb ieszcze nonramv na BE? 





Czas podsumowac wszystkie informacje na temat gier, jakie ukaza si?, 
badz majq szans? ukazac si? w tym roku, na nasza konsol?. Ponizsze 
informacje potraktuj jako swego rodzaju terminarz. 

Tytuf gry: Puyo Pop Fever 
Producent: Sega/Sonic Team 
Gatunek: Logiczna 
Data Wydania: 24.02.2004 

Prosta gra logiczno-zr?cznosciowa, 
nawiqzujqca do poprzedniej cz?sci 
PUYO PUYO 4. Ukladamy 
nadlatujqce z gory roznobarwne kulki 
tak, aby polaczyc ze sobq min. 4 w tym samym kolorze (poziome/pionowe 
rz?dy). Polqczone ze sobq kulki znikaja w naszej cz?sci ekranu i pojawiaja 
si? nast?pnie jako "slope” u naszego przeciwnika, utrudniajac mu tym 
samym uktadanie. Nowosciq jest mozliwosd taczenia kuleczek w tzw. 
“combo-lahcuchy" oraz tytutowy system FEVER (po napelnieniu paska 
nazwanego offset' em masz kilkanascie sekund, aby wytworzyd jak 
najwi?ksza reakcj? laricuchowa w specjalnie utozonym schemacie kulek). 
Gra wlasnie ukazala si? w Japonii i juz w nast?pnym numerze PE 
znajdziesz jej recenzj?. 

Tytuf gry: Psyvariar 2: 

The Will to Fabricate 
Producent: Succes Corp. 

Gatunek: Strzelanina 
Data Wydania: 26.02.2004 

PSYVARIAR 2 to sequel scrollowanego 
shooter'a wydanego catkiem niedawno na 
PS2 w Europie w przedziale gier niskich 
cen (nie zostat on odpowiednio doceniony • 
stad decyzja o stworzeniu osobnego portu 
na DC). P2 jest klasycznym shooter' em 2D 
w pionowej orientacji (przeciwnicy oraz tta 
sa w 3D). Na poczatku czeka Ci? wybor pilota, ktory stanie za sterami 
mecha o kryptonimie MDS (Medium Drive Suits) i, jak to w grach tego 
typu bywa, nie zabraknie tu kolorowych wybuchow, setek pociskow i catej 
masy rdznorodnych przeciwnikow (w tym przypadku rdzniste roboty). W 
grze zastosowano rewolucyjny system "Buzz" polegajacy dostownie na 
"ocieraniu si?" o wystrzeliwane przez wrogdw pociski. Pojazd ktorym 
kierujemy, zdobywa dodwiadczenie, ktore z kolei daje wi?ksza moc oraz 
intensywnodd miotania pociskow wraz ze zwi?kszaniem si? kolejnych 
poziomow. Podobnie jak PPF, gra dost?pna jest juz w KKW. W nast?pnym 
numerze PE b?dziesz mdgt przeczytac szczegolowe info na jej temat. 

Tytut gry: The Castle of Shikigami II 
(Shikigami No Shiro II - jap.) 

Producent: Sega/Alfa System 
Gatunek: Strzelanina 
Data Wydania: 24.03.2004 

I mamy kolejny scrollowany shooter 
(podobnie jak wyzej wymieniony 
PSYVARIAR2 - pionowy) z tym, ze 
dla odmiany nie stajemy za sterami statku kosmicznego, a kierujemy 
poczynaniami postaci. Poprzednik tej klasycznej strzelaniny zostat 
wydany niegdys na PS2 oraz X-Box'a. Gra, oprocz obowiqzkowego 
strzelania do wszystkiego co si? rusza, wypelniona b?dzie rdwniez 
dialogami oraz scenkami anime, ktdre tworzyd b?dq dosd rozbudowany 
wqtek fabularny. W Japonii TCOS2 ukaze si? rdwniez w limitowanej 
edycji, ktora zawierac b?dzie dodatkowy krqzek z OST oraz kart? 
telefonicznq z logo gry. 

Tytuf gry: Tryptonite 
Producent: Cryptic Alussion 
Gatunek: Strzelanina 
Data Wydania: 2004 

Pozycja spod r?ki boga dream- 
cast' owej sceny - Dana Pottera. Po 
wielkim sukcesie gry FEET OF 
FURY (taneczno-rytmicznagra, 
nawiqzujqca do DDR), ktora to jako pierwsza amatorska produkcja stata 
si? komercyjnym hitem sklepu Lik-Sang, jej twdrcy - Cryptic Alussion 



postanowili rozpoczqd prace nad kolejnq grq. B?dzie nim 
klasyczny shooter, nawiqzujqcy do starego PROJECT X 
(Amiga). Tryptonite jest "tunelowq strzelanina" 3D osadzonq 
w realiach kosmosu. Jak twierdzq producenci b?dzie: 

"szybka, zwariowana i w 1 00% oldrschool' owal". 

Tytut gry: Propeller Arena 
Producent: Sega/AM2 
Gatunek: Strzelanina 

Data Wydania: ??? 

Gra zostala ukonczona, 
niestety jej data wydania 
zostala poczqtkowo 
zawieszona (premiers gry 
zbiegla si? nieszcz?sliwie z katastrofa w World Trade Center, 
a ze gra poniekqd miala zwiqzek z samolotami i budynkami 
to...), a nast?pnie calkowicie odwolana z listy wydawniczej 
SEGI. PA to “erkejdowy" symulator powietrznych walk 
samolotdw. Autorem tytulu jest mistrz Yu Suzuki; gra 
obsluguje split-screen dla 4 graczy (z zatozenia rdwniez tryb 
online dla 6-ciu) i to wszystko w 3 trybach widoku (kokpit, 1 st- 
person i z tylu samolotu). Jak donosi DreamcastHistory.cc 





opuscila tlocznie i przystqpiono nawet do jej testdw, jednak 
sama gra oficjalnie si? nie ukazala. Obecnie pewien 
mieszkaniec KKW chce sprzedac swoj unikalny egzemplarz 
PA na nodniku GDROM. Stworzone zostalo specjalne konto 
paypal, na ktdre to mozna przesylad dotaeje na rzecz 
udost?pnienia gry “szerszej publieznodei". Gdy tylko 
wplynie odpowiednia kwota, krqzek zostanie wyslany do 
wlasciwej osoby, ktora zajmie si? zripowaniem owej pozycji 
aby, analogicznie jak w przypadku HALF-LIFE, zasmakowad 
gry, ignorujqc fakt jej niewydania. 

Tyle, jesli chodzi o bardziej interesujqce produkeje. W 
Japonii ukaze si? rdwniez kilka innych tytutdw, jednak nie 
ma sensu zaprzqtad sobie nimi glowy, tym bardziej ze dla 
przeci?tnego Polaka mogq bye niezrozumiale (wi?kszosc 
tych gier to przygoddwki z pot?znq ilosciq tekstu). 

Czy mozna spodziewad si? jeszcze jakichs gier? Hmmm... 
teoretyeznie tak, jednak jakich i kiedy, tego nie potrafi? 
dokladnie powiedziec. Istnieje duza szansa, ze swiatlo 
dzienne ujrzy nigdy nie ukonczona CASTLEVANIA: 
RESURRECTION, ktorej 3-poziomowe demo zostalo ponoc 
sprzedane na jednej z zagranicznych aukcji za, bagatela,... 
2500 euro (pozostaje mied nadziej?, iz szcz?sliwy (?) 

■ nabywea 
I udost?pnito 
I szerszej 
I widowni). 3 

I SNK/ 917 
I PLAYMORE 
I (METAL SLUG 
1 5, KING OF 
] FIGHTERS 
I 2003 i SNK Vs 
1 CAPCOM: 

CHAOS) dzi?ki duzej ilodci nadeslanych petycji praktycznie 
sq juz jednq nogqna DC, jednak w dalszym ciqgu nie 
potwierdzono tego oficjalnie. Chcialem przypomnied iz 
wysylanie petycji jest nadal aktualne, dlatego powtarzam 
adres z ktorego mozna jq sciqgnqc: 
http://www.dreamcast-scene.com/files/snkplaymore.zip. 
Warto tez mied nadziej?, iz, mimo wszystko, wydane 
zostanq takze 2 gry, o ktdrych nieco ucichlo (T-ZWEI oraz 
METAL GEAR ORIGIN). Nie sposob takze zapomnied o 
scenie, ktora od dawna wspiera naszq konsol? ciekawymi 
projektami, niekiedy calkowicie zaskakujqc (vide BEATS OF 
RAGE, GIANNA RETURNS czy GTA3). To wszystko w 
kwestii gier w 2004 roku na Dreamcasta. Oczywiscie, jesli 
pojawiq si? jakies nowe informacje dotyczqce kolejnych, 
nowych gier, poinformuj? Was o tym na biezqco. [M @ jk] 










me 



BAZA DANYGH 

KONSOLOWYCH BRACZY ONIINE Uii 



Testy sieciowe porady nowinki 



Internet w konsoli za posred- 
nictwem telewizji kablowej 



W zwigzku z licznymi pytaniami, przy wydatnej pomocy 
jednego z naszych Czytelnikdw - Marcina Kulety, 
zamieszczam skrocony schemat podtgczenia PS2 do 
Intemetu przy wykorzystaniu "kabldwki". W tym konkretnym 
przypadku do Igcza UPC, przy czym ponizszy sposdb 
odnosi sip tez do pozostatych providerow. Jesli po podpipciu 
Network Adaptora i potgczeniu go z modemem kablowym 
konsola nie chce wykryd automatycznie ustawieii Sieci, a 
dane wpisane rpcznie nie skutkujg, problemem moze byd... 
UPC pozwala na tylko jeden MAC adres karty sieciowej do 
wykupionego Igcza. W przypadku, gdy zmienia sip kartp 
sieciowg, to nowy MAC adres trzeba zglosic w przegladarce 
na odpowiedniej stronie. Niestety do operatora UPC nie 
trafia, ze PS2 nie ma przeglgdarki. Rozwigzanie okazuje sip 
dodd proste, ale Marcin szukal go przez dwa miesigce: 
nalezy spisac MAC adres NA z konsoli i nadad taki sam 
adres karcie sieciowej w komputerze. S3 to opcje: 
Wlasciwosci karty sieciowej -> Zaawansowane -> Network 
Address -> i tu mamy dwie mozliwodci: Not present lub 
Value. Po zaznaczeniu Value nalezy wpisad MAC adres 
konsoli (w formacie bez jednym ciggiem) i zapisac dane. 
Reset komputera. Teraz zostala juz tylko rejestracja nowego 
MAC adresu na stronie UPC, tak by PC chodzil w Sieci. Po 
podlgczeniu konsoli test nie dziata, ale bez problemu mozna 
sip zalogowad np. na serwery SOCOMa. Wszystkie 
ustawienia NA muszg byd na auto. Oczywidcie tym 
sposobem do Sieci podlgczony jest albo PC albo PS2. Mam 
nadziejp, ze powyzszy sposob zaoszczpdzi klopotdw innym. 
Podzipkowania dla Marcina. [shi] 



Nowe modemy w ofercie 
TPSA i usfugi Neostrada 



Jak powszechnie wiadomo, TPSA od pewnego juz 
czasu nie dawala uzytkownikowi wykupujgcemu 
uslugp Neostrada zadnego wyboru, oferujgc modem 
ADSL dziatajacy w oparciu 0 standard USB 
(konkretnie model SAGEM F@ST800 USB). 
Odpada na takim sprzpcie podlgczenie konsoli 
bezposrednio do modemu - trzeba sip bawid w 
instalowanie karty sieciowej w komputerze, za 
pomocg ktorej Igczymy dopiero konsolp z PC. Na 
szczpdcie TPSA wprowadzila do swojej oferty dwa 
nowe modemy ethemetowe, petnigce w dodatku 
funkcjp routera (a w najdrozszym modelu jeszcze 
switcha) w jednym. Sg to odpowiednio ST51 0 
bridge/router oraz ST510 router-switch. I choc 
kosztujg 0 1 00 i 200 zl brutto wipcej, tak w 
przypadku tego drugiego, dzipki funkcji routera/ 
switcha mozliwe jest podpipcie bezpodrednio do 
modemu, oczywiscie standardowym kablem 
sieciowym RJ-45, np. PS2, Xboxa i komputera 
jednoczesnie (maksymalnie cztery urzgdzenia). To 
zdecydowanie najlepszy sposob - mozesz 
jednoczesnie grad na konsoli/konsolach 
oraz surfowac po Intemecie 1 
PC. Tahszy model bez 
switcha pozwala 
podpigd tylko jeden 
sprzpt,awipcalbo 
konsola, albo 
komputer. [shi] 



Lista 
wydawnicza PS2 



Lista wydawnicza gier sieciowych 
w Europie nie zapowiada sip tak 
dobrze, jak jej odpowiednik w 
USA, ale tez Stary Kontynent 
zaczyna solidnie nadrabiac 
zaleglosci: 



SOCOM II: U.S. Navy Seals (SONY) 5 aiarca 
Ghost R.: Jungle Storm (UBISOFT) 5 marta 
This is Football 2004 (SONY) 24 marca 
MIX: Motolrax (ACTIVISION) 26 marca 
Rainbow Six 3 (UBI SOFT) 26 marca 
Champions of Norroth: RoE (UBISOFT) 26 marca 
Risk Global Domination (ATARI) 2kwielnio 
Powerdrome (EVOLVED GAMES) 30 kwietnia 
Work) Championship Pool (JAIECO) 21 maja 
Gran Turismo 4 (SONY) 2004 
Syphon Filler: Omega Strain (SONY) 2004 
Star Wars Battlefront (LUCASARTS) 2004 




Wi?kszodd dat jest w miarp 
stabilna i pewna, nie wiadomo 
natomiast, jak bpdzie z 
produkcjami oznaczonymi jako 
"2004”. Zgodnie z zalozeniami, 
trafid powinny do sklepdw 
najpozniej w IV kwartale br. [shi] 



a Po krotkiej przerwie, 
spowodowanej giownie 
nieobecnosciq kqcika on-line w PE, 
kontynuuj? zamieszczanie anonsow do naszej 
konsolowej bazy donych. Nowe proszp nadsylac 
na adres shiva@psxextreme.pl wg schemata 
ponizej: ksywa, e-mail, GG, klan, w to grywasz i 
ewentualnie skqd jestes oraz jaki rodzaj iqcza 
posiadasz. Po poprawnej weryfikacp ogloszenia 
zostanq zamieszczone w kolejnych wydaniach 
PE. [shi] 



Ksywa on-line: Jpdrek 
Adres e-mail: jedrek-88@o2.pl 
Nr Godu Gadu: 39861 50 
Klan:brok 

W co grywam: TOP SPIN, HALO, RAINBOW SIX 3, GHOST 
REC0N i wide innych 1 mozl'rwosciq gry on-line (XBC); 
posadam Neostrodp 512 kbps. 



Ksywa on-line: foxdie 1 82 lub foxdie 
Adres e-mail: copoeirol 82@inlerio.pl 
Nr Gadu Godu: brak 
Klon: FI0L (Fight Is Our life) 

W co grywom: SOCOM, SSX3, w sumie lo we wszystko, cc 
jest tego worte:). 



Ksywa on-line: U_R_dead , WHISTLE , RAH (szorpiemy we 
Irzechnajednej konsoli) 

Adres e-moil: boski_lrownik@wp.pl 

Nr Godu-Gadu: 5206854 (WHISTLE) i 1 103/47(11 R_deod) 

Klon: HUZARIA 

W co grywam: HALO, UNREAL CHAMPIONSHIP RTCW, RED 
FACTION 2, TIME SPLITTERS 2, GHOST REC0II, BRUTE 
FORCE. 



Ksywo on-line: [B(G)F-]Mr-Artbl 
Adres e-moil:artbl ©inlerio.pl 
Nr Gadu Gadu: 6368259 
Klon: Bottle Ground Force, skrot [-B(G)F-] 

W co grywom: Giownie RAINBOW SIX 3, ale rowniei w 
HALO, CRIMSON SKIES, AMPED 2, GHOST REC0N, RTCW. 



H Destruction Derby Arenas 



Logowanie przebiega szybko i bez problemdw, jednak juz na starcie 
maly zgrzyt - DDA wykorzystuje login/password z Central Station, co 
widad juz po nazwie serwera do gry: Central Station DDA Stadium. 
Wchodzimy do lobby gtownego, ktore podzielone jest na pokoje w 
zaleznodci od narodowodci - przeglgdajgc je widzimy ilu Graczy jest w 
kazdym z nich. Co ciekawe, sami mozemy stworzyd wtasny pokoj o 
dowolnej nazwie (bez zadnych dodatkowych ustawiert), a w nlm wlasne 
gry. Po wejdciu do wybranego pokoju witajg nas 3 opcje: Games, Chat 
oraz Buddys. Pierwsza pozwala nam przejdd od razu do gier w danym 
pokoju lub stworzyd jakgs samemu. Sekcja Chat pozwala pogadac przy 
uzyciu klawiatury/headseta, natomiast ciekawa jest trzecia opcja - 
Buddys. Widzimy list? wszystkich Graczy przebywajgcych aktualnie na 
serwerze DDA - znajgc ksyw? kumpla otrzymamy info w ktdrej grze 
si? znajduje i mozemy go dodad do Listy Kumpli (Buddys). W opcji 
Games witajg nas 2 mozliwosci: Create i Join. Mozemy stworzyd 
wlasng gr? z wszelkimi ustawieniami lub przylgczyd si? do istniejgcej 
wybierajgc Join. Widzimy dost?pne gry oraz dane ich dotyczgce 
(nazwa, rodzaj gry. arena, llodd graczy obecnych/mozliwych, czas do 
konca rozgrywki). Informacja o czasie pozostalym do korica danej 
potyczki jest o tyle istotna, ze NIE MA mozliwosci przytgczenia si? np. 
do wydcigu w trakcie jego trwania. Czekamy w lobby gry az wyscig si? 
skortczy, Gracze pojawig si? w nim i kazdy przyjmie status Ready. 
Niespodziankg jest to. ze gra nie zaczyna si? sama z siebie, nawet jedli 
wszyscy sg gotowi - wystartowad musi jg host. Milym zaskoczeniem 
jest obsluga headseta rdwniez w lobby oraz ilodc obslugiwanych Graczy 
- do 20 na mapie naraz! Tryb sieciowy oferuje wi?cej typow gry (6) niz 
Single Player (4) - i tylko dwa z nich si? powtarzajg: Wrecking Racing i 
Destruction Bowl. A jak si? prezentuje samo "mi?sko", czyli wlasciwy 
gameplay? I tu dochodzimy do sedna problemu, gdyz gra jest 
"nierdwna", dokladnie tak jak wtrybie Single. Wszelkiego rodzaju 
wyscigi nie dajg juz takiej adrenalinki jak stare DD za czasow PSX’a - 
brakuje dynamiki, spektakulamych kraks, sypigcych si? karoserii, 
wielkich hopek, zarowno otoczenie jak i fury wydajg si? zbyt 
■plastikowe" i sprawy nie ratujg nawet zbierane power-upy (te same, co 
w off-line). T roch? lepiej ma si? sprawa z potyczkami na wszelkich 
arenach (Colosseum, Titan, itp.) - przekazywanie przeciwnikom 
tykajgcej bomby, uganianie si? za kazdym w celu maksymalnej jego 
destrukcji, czy czolowe klepy z pelng premedytacjg potrafig 
przyspieszyd nam krgzenie krwi. W zwigzku z tym na plus nalezy 
zaliczyd wrzucenie do opcji on-line kilku rdznych pomysfowych trybdw 




wykorzystujgcych tego typu potyczki. Gra 
korzysta z Save'a trybu Single, jednak tylko 
w kwestii odkrytych samochoddw/ 
kierowcow, bez zdobytego tuningu. Brak 
problemow technicznych, lagowczy 
zwolnien - ale humor moze troch? psud 
niska frekwencja ch?tnych do zabawy (chyba 
ze z czasem si? to zmieni). Podsumowujgc, 
DDA nie zrywa peruki i daleko mu zardwno 
do idealnego racera sieciowego, jak i do 
lidera w kwestii samochodowej rozwafki na 
ekranie. Jest raczej ciekawostkg, 
przerywnikiem w oczekiwaniu na cod 
lepszego (BURNOUT 3?) lub chwilowg 
odmiang po zmaganiach w NFS:U. Nawet 
fanom serii radzifbym si? zastanowic nad 
inwestycjg - nie obiecujcie sobie zbyt 
wiele...D [butcher] 



IS Need For Speed: Underground 



Wersja na konsol? SONY jako 
jedyna umozliwia zmagania w 
Internecie. I... jest niezle. Gra 
obsluguje w Sieci wszystkie tryby 
rozgrywki dost?pne na Splicie: 
Circuit, Sprint, Drift oraz Drag - 
przy udziale maksimum czterech 
osob. Rewelacjg przyciggajgca 
bardzo skutecznie do ekranu 
okazuje si? byd np. wskaznlk 
poziomu "reputacji", rzecz 




niedost?pna w trybie off-line. 
Polega to na tym, ze wygrywajgc 
dowolny wyscig, w ktorym biorg 
udziaf dwie osoby, zgamiasz 1 0% 
punktdw reputacji przeciwnika. 



koncie powiedzmy tylko tysigc uzbieranych 
punktdw, to nie masz co liczyd na to, ze 
zagrasz z wymiataczami posiadajgcymi 
ich po 50 - 60 tys. Po prostu si? na to nie 
zgodzg. Serwer rejestruje ponadto ilodd 
przegranych i wygranych (procentowg), 
czy tez ilodd wyjdc z gry podczas wydcigu. 
Wazng rzeczg jest mozliwodd podglgdu, 
jeszcze z poziomu lobby, jakim 
samochodem jezdzi przeciwnik. Gra 
pordwnuje od razu z nim nasz wtasny woz i 
okredla szanse na 
zwyci?stwo. Bomba. 
Natomiast z przykrodcig 
musz? doniedd, ze czasem 
NFS:U sprawia problemy w 
temacie lagdw. Momentami 
opoznienia w przesyle danych 
sg na tyle duze, iz po prostu 
wywala z gry (przy tgczu 51 2 
kbps). Ponadto warto bytoby 
dodad obslug? rozmowy 
podczas samego wydcigu, a 
nie tylko siedzgc w lobby 
(headset needed). Mozna by 
zwi?kszyc ilodd Graczy do odmiu. Nie 
zmienia to faktu, ze wyscigowka EA jest 
jedng z najlepiej dopracowanych i 
najlepszych gier obstugujgcych zabaw? w 
Intemecie na konsoli. Ogieri z tytka. [shi] 



| i "tAt E R D Y K T| liczbo graczy: 20 




cztery osoby i wygrasz - 


• “lAr E R D Y K T| liczba graczy: 4 


OOOOO 




kazdego z trojki pokonanych. 
Pozycj? wyjdciowg stanowi 1 00 
punktow przyznawanych od razu 
na starcie (nie mozna zejsc 
ponizej tego putapu). Bajer polega 
na tym, ze jedli np. jested jeszcze 
leszczem, posiadajgcym na 


OOOOO 


A do 20 graczy na mapie 
A obsluga headseta 
Arzez na arenach 


▼ slabavrauabocjouszkoelzeii 

▼ brak dynamiki 

▼ szybko sie nudzi 




A dadotki w opcji on-line 
A punkly reputacji 
A spory ruch na serweroch 


▼ "tylko" 4 Graczy 

▼ klepski przesyf 
danych (lagi) 








przypasc do gustu zwolennikom 
przygodowych strzelanin TPP, jak 
rowniez osobom, ktore chcialyby pograc 
w RE, ale nie majg odwagi. Polecam! 
[Michal Boduch, Pyskowice] 
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PSX NOT DEAD! 



S Strzalka! W tym miesiqcu jedna zmiana. Na PSX ukazujq si? gtownie crapy, wi?c po dyskusji z Playmanem i 

Scierq stwierdziliSmy, ze poswi?calismy im zbyt duzo miejsca. Od tej pory recki smieci zmniejszg swg obj?tosc 
(ale dopiero za miesigc). Jesli natomiast ukaze si? co£ ciekawego, na pewno napiszemy o tym szerzej. Dzis 
polecam ciekawy versusik, opis historii Jina oraz dla przypomnienia male retro, ktore co jakis czas b?dzie si? 
pojawiac na lamach kqcika. Aha, czekamy na WASZE krbtkie recenzje NIEDOCENIONYCH gier na PSX'a (REBIRTH 
ZONE) - pierwsza leci juz w tym miesiqcu. A my, jak zwykle, czekamy na opinie, komentarze i propozycje! [Dziadu] 



■ Zdecydowaniejednqz 
najbardziej niedocenionych 
pozycji na PSX’a jest CHASE 
■ THE EXPRESS (wersja USA - 
A COVERT OPS: NUCLEAR 
PlayStation DAWN),ktorej tabula 

przedstawia Jacka Mortona - 
zolnierza NATO - zrzuconego na dach porwanego 
pociqgu, z ktorego musi uwolnib ambasadora Francji i 
jego rodzin? z rqk terrorystow. Bohater bynajmniej nie 
jest frajerem, przemierzajqc kolejne wagony powoli 
rozkr?ca akcj?, przy okazji poznajqc pewnq kobiet?. 
Wkrotce na jaw wychodzi zdrada i plany 
bezwzgl?dnego szalehca. Jak widac, trqci troch? 
Hollywoodem, ale jest bardzo ciekawie. Po wybraniu 
jednego z trzech poziomow trudnosci, historyjk? 
mozemy poprowadzic po kilku scenariuszach, ktore 
rbzniq si? nieznacznie od siebie, za to ich przebieg 
zalezy jedynie od naszych poczynari. Rozgrywka od 
poczqtku wywotuje skojarzeniaz RESIDENT’em. I 
slusznie - system CTE jest skopiowany z produktow 
CAPCOMU. Mamy podobny inwentarz z 
przedmiotami oraz typ kamer i zagadek (czyli: wlbz 
'to', dostaniesz lamto’). Mimo braku zombiakow, gra 
potrafi pojechac po nerwach, glownie za sprawq 
swietnego dzwi?ku. Grafika takze daje powody do 
radosci - prezentuje si? wspaniale, na poziomie 
zblizonym do DINO CRISIS2. Tytul powinien 



iwiUKir 

Pierwsza czebb RR (’95) wydana przez EA 
(jako konwersja z 3DO) stanowila naprawd? 
udanq reaktywacj? starej serii. RR3D 
(b?dqcy drugq cz?bciq serii na PSX) 
wlasciwie nie zmienia zalozeri gry, a jedynie 
- chob trzeba oczywiscie odnotowac tytulowy 
lakt przejscia miedzy wymiarami- je 
pot?guje. Wizytowkq serii jest klimat 
swobodnego mordobicia (paly, kije i glany) 
oraz znakomita muzyka rockowa (m.in. 
Soundgarden), ktora przypasila nawet takim 
dichomutom jak Scierwo. Interakcja z 
otoczeniem odbywa si? na zasadzie 
rozjezdzania/rozwalania/niszczenia 
wszystkiego, co si? da oraz umiej?tnego 
Iqdowania i zaliczania gleby.[dziad] 

Ocena Dziada: 7+ 

Ocena Playa: 8- 

Producent: EA 

Rok: 1996 



iMIiEUFHIOTifll 

JAILBREAKto wysmienite podsumowanie 
serii na szaraku. Dopracowano wszystkie 
najlepsze elementy. Wprowadzono, mi?dzy 
innymi, mozliwosc Iqczenia ciosbw i 
wyprowadzania combosow oraz dodano nowe | 
bronie. Powrocono tez do najfajniejszych 
patentow znanych z pierwszego RR, czyli np. 
do dobiegania do motocykla po wypadku. 
Wrzucono mas? nowych trybbw gry (2 
graczy), utrzymanych w arcade'owym 
klimacie chambwy i rozwalki. RRJ ma wiele 
mankamentow (czasem kieprawe sterowanie, 
przycinka itp.), ale jest to gra, ktorej nie moze 
ominqc oboj?tnie zaden zwyrol, Najlepsza 
cz?bb serii, ktorq darz? olbrzymim 
sentymenteml [dziad] 

Ocena Dziada: 8+ 

Ocena Playa: 9- 

Producent: EA 

Rok: 



Moja ocena: 

Producent: 


9 

Sony 


Wydawca: 




Rok wydania: 


2000 




Dzis bardzo ciekawie, bo znowu porownujemy gry niekoniecznie pod wzgl$dem wyzszosci 
gatunkowej, a raczej totalnie roznego sposobu przedstawienia podobnej tematyki. Do dyskusji 
zaprositem Losera. [Dziadu] 



scenariuszem i swobodq dzialart. Cechq, ktora przewaza • 
szal? zwyci?stwa serii GTAnad DRIVERem w moim 
prywatnym rankingu jest zroznicowanie wyst?pujqce 
mi?dzy obiema cz?sciami. Podczas gdy zmiany w obu 
cz?sciach „kierowcy" ograniczyly si? wlasciwie do 
kosmetyki (wyprofilowanie zakr?tow itp.), opcji 
multiplayer i kilku ciekawych nowych misji, tak w GTA 
sprawa ma si? zupelnie inaczej... Mamy totalnie 
zmieniony pomysl na scenariusz - wprowadzenie trzech 
pracodawcow zamiast jednego [S: o rany, toz to 
rewolucja], nowy sposob odwzorowania zachowari 
mieszkaricow miast i dodanie elementdw taktycznych 
(musisz si? tym razem zastanowic, komu dajesz w ryj, 
bo moze to wplynqc na dalsze losy gry). DRI VERowi 
nalezy si? jednak szacunek, gdyz, jak wiadomo, tworcy 
GTA 3 (moim zdaniem jednej z najlepszych gier w ogole) 
otwarcie przyznawali si? do inspiracji serig 
REFLECTIONS i sporo patentow ewidentnie zerzn?li. 
DRIVER jest niesamowicie grywalnq seri? i zawsze 
ch?tnie do niej wroc?, ale... nie oszukujmy si?. GTAze 
swojg otoczkq, radiem, z niesamowitymi dialogami, z 
barwn? plejad? ulicznych eNPeCow, z szumem jaki 
towarzyszyl wydaniu kazdej cz?sci, jest po prostu 
niepowtarzalny i niezastapiony. Przy okazji warto 
zaznaczyc, ze tak naprawd? pierwsze cz?Sci GRAND 
THEFT AUTO byty calkiem niewinne, bo niczego nie 
wizualizowaly. I to, ze wywolaty burz? protestow, tez o 
czyms swiadczy. O czym? Przede wszystkim o gtupocie 
krytykujacych, he he, ale rowniez o czyms innym. 
Mianowicie o tym. ze sg to gry niezwykle sugestywne i 
oddzialujgce klimatem, cwiczgce wyobrazni?. A to jest 
jedna z glownych zalet gier. [dziadu] 



Na poczgtku roku 1 999 Internet zacz?ly zalewac 
informacje nt. gry DRIVER. Praktycznie od razu 
przylgn?la do niej metka "GTA w 3D". Dzis mozna 
spojrzec na obie gry bez emocji towarzyszgcych ich 
premierom i raz jeszcze ocenic to i owo. Gra ma 
przede wszystkim sprawiac radosc plyngcg z 
grania... W GTA rzeczywiscie tak bylo, dopoki nie 
przyszlo korzystac z szybkiego samochodu. Widok 
"z gory" skutecznie ograniczal widocznosb, przez 
co nie mozna bylo zobaczyc np. korka ulicznego. 
Oczywiscie rownalo si? to solidnemu dzwonowi, a 
na nieszcz?scie najlepsze samochody dewastowaly 
si? najszybciej. W DRIVERze nie ma miejsca na 
rownie frustrujgce akcje, bo widzisz drog? na 
kilkaset metrow naprzod, wi?c masz czas na 
odpowiednie ustawienie si? na drodze. W obu grach 
przyjdzie nam pokonywac trasy rozmieszczone na 
roznych wysokosciach. W DRIVERze widok 3D 
pozwala na w miar? bezpieczne szusowanie, zas w 
GTA przy maksymalnej zadymie dosyc latwo o 
moment dekoncentracji i wysmarowanie z wiaduktu 
na stojgce nizej fury, co rowna si? utracie zycia. 
Przejdzmy do grywalnosci. Nie znajdzie si? chyba 
osoba, ktora zasigdzie do GTA, by pografi dla 
samego jezdzenia po miescie. W DRIVERze 
wyglgda to zupelnie inaczej! Chcesz wykonywac 
mlsje? Chcesz pouciekac przed policjg? Wybierasz 
si? na wakacje np. do San Francisco i chcesz 
zapoznac si? z topografig miasta? Wlgczasz 
DRIVER’a i obczajasz interesujgce Ci? miejsce, 
ktore w duzej mierze odpowiada rzeczywistosci! 
Obie gry traktujg o samochodach, wi?c model jazdy 



GTA... seria kultowa, seria 
kontrowersyjna... ale jesli odrzebjg ze 
wspomnianych cech, pozostaje po 
prostu bardzo dobra gra. A mowi? tu nie 
o wypasionej .trojce” z PS2, a o dwbch 
cz?sciach (+ jeden pack) znanych nam 
z PSX'a. I znowu - jak w zeszlym 
miesigcu - przyjdzie mi bronib gry, 
ktora wizualnie prezentuje si? topomie. 
Rzeczywiscie, tarn gdzie seria Driver 
byla niemal dzielem przelomowym 
(pierwsza czesc, bo druga to rzygi w 
kwestii graliki), tarn GTA 1&2 zawodzg 
wlasciwie na calej linii. Tak naprawd? 
powracamy tu do pytania o to, jakich 
wrazeri powinny nam dostarczac gry. 
Czy chcemy by, niczym filmy, kreowaty 
za nas calg rzeczywistosc, czy moze 
pragniemy, by byly tylko swego rodzaju 
„bazg” wyjsciowg dla naszej 
wyobrazni? Jebli pocigga Ci? ta druga 
mozliwosc, dwie pierwsze cz?sci 
..symulacji gangstera” sg grami dla 
Ciebie. Napakowane swietnymi 
questami, przemawiajgce ciekawym 



powinien zostac stosownie sklecony. GTA 
jest z pozoru calkiem niezle - samochody 
roznig si? osiggami, prowadzeniem, itd. , a 
ponadto latwo wpadajg w kontrolowane 
poslizgi. W DRIVERze uswiadczysz to 
samo, ale polygonalne zniszczenia oraz 
mozliwosc wylgczenia automatycznego 
”r?cznego". czynig gr? odpowiednio 
wymagajgcg nawet dla fanbw symulacji. W 
DRIVERze maczali palce osobnicy 
odpowiedzialni za popelnienie m.in. 
DESTRUCTION DERBY 2, wi?c rowniez 
wypadki wyglgdajg lepiej niz w GTA - tarn 
uderzenie rowna si? zatrzymaniu 
samochodu. Dzwon w serii DRIVER to 
prawdziwa poezja! Samochody odbijajg si? 
od siebie z uwzgl?dnieniem masy, kgta 
uderzenia i pr?dkosci! I nawet jezeli DRIVER 
bazuje na pomysle tworcow GTA, to jest 
wykonany ze znacznie wi?kszym 
rozmachem, zas roznic? mi?dzy obiema 
grami mozna porownac do skoku, jaki 
towarzyszyl przejsciu z 1 6 do 32 bitow. 









| Tekken 3 [PSX; 1 998 rok] 



Trilogy (89.99 zl). World 
Championship Snooker 
(64.99 zl), Tomb Raider: 
Chronicles (79.99 zl), 
Della Force: Urban 
Warface (99.99 zl).Jako 
cieka wostkp podam 



Tekken Tag Tournament [PS2; 2000 rok] 



W tym miesigcu na ruszt wrzucilismy sied wielkich sklepdw MEDIA 
MARKT, ktore swoje punkty majq praktycznie w kazdym wipkszym miescie 
- Bielsko Biala, Czeladi, Czestochowa, Gdansk, Katowice, Krakow, Lodz, 
Lublin, Opole, Poznan, Rzeszow, Szczecin, Warszawa, Wroclaw oraz 
Zabrze. Zakupic tarn mozecie towar nowy, zafoliowany i - o dziwo;) - w 
dosd atrakcyjnych cenach (MEDAL OF HONOR: UNDERGROUND za... 
39 zeta!). Co prawda wipkszodd z dostppnych tytulow to starocie (vide 
MORTAL KOMBAT: TRILOGY po ZASKAKUJACO WYSOKIEJ cenie - 90 
zeta!), ale znaleilismy takze "dodd nowe” pozycje (TOMB RAIDER: 
CHRONICLES, DELTA FORCE czy FIFA 2004). Powinni tego zabronic? 



Vanishing Point (69.99 zl), Colin McRae Rally 2 ( 1 09.99 zl), Alone in the 
Dark: The New Nightmare (99.99 zl), SportCar Racer (59.99 zl), California 
Surfing (49.99 zl), Sport Superbike 2 (69.99 zl), World Rally Championship 
(1 09.99 zl), Time Crisis: Project Titan (99.99 zl), Toshiden 4 (59.99 zl), 
Cleopatra Fortune (59.99 zl), Crisis Beat (59.99 zl). Silent Bomber (59.99 

KSSSSi Aiedict$A1arkt 

(129.99 zl),Shadowman r 

(79.99 zl). Medal of ~ 

Honor Underground — uiW ‘CTQ uf 



a VIRTUA FIGHTER PRG, PROJECT BERKLEY, 

ostatecznie SHENMUE. Te wtadnie imiona nosila gra, 
ktora zmienila oblicze RPG na zawsze. Wiadomym juz 
bylo, iz czpdci trzeciej nie bpdzie nam dane oglgdac na 
platformie Segi. Swiatlo bijgce z konsoli Dreamcast widoczne bylo juz 
tylko w Japonii, wipe AM2 zdecydowato si? skonwertowad drugg czpsd 
sagi na konsolp Microsoftu. Okres oczeklwania na kontynuaejp 
zaezyna si? bolesnie dtuzyd, a Sega nie rzucifa nam nawet jednej kosci 
do obgryzienia. Co tak naprawdp wiemy o nadchodzgcej czpdci 
! trzeciej? Zbierzmy do kupy szczgtki informaeji rozsypane przez AM2. 



jeszcze, ze PSOne mozna 

zakupic w cenie... 389.99 zlotych! [pLaY] 



1 1 1 i \ 1 V 1 ' 1 1 His,ori ? Jina . ,rzeba zaczgc Od drugiego turnieju 

|ntllwllinim n Nll" ,mi o tytul Krola Zelaznej Pipsci, a dokladnie - jego 

kohea, kiedy to w finale spotkali sip (podobnie zresztg jak w pierwszym 
turnieju), Heichachi i Kazuya. Pojedynek ten mial wylonid zwycipzcp a 
jednoczesnie przysztego szela korporaeji Mishima Rnancial Empire. Bardziej 
doswiadezony i silniejszy Heichachi pokonal syna i zrzucil jego dalo w krater 
wulkanu. Kilka dni pdzniej przed Jun (zona Kazuyi) pojawil sip Devil, chcgc 
zab'id jej nienarodzone dziecko. Na szczpscie Jun wygrala pojedynek, ale po 
walce uciekla do odleglej prowineji Yakushima, aby bezpiecznie urodzid i 
wychowac swojego synka - Jina. Minplo 1 5 lat... Jun zostaje zabita przez Boga 
Walki, zad Jin poprzysipga zemscid sip na mordercy matki. Zgodnie z jej 
zyezeniem, udaje sip do swojego dziadka - Heichachiego, przy ktorym 
rozpoczyna trening Mishima Karate. Po czterech latach opanowuje styi 
Kazama oparty na Judo (samoobrona) i styl Mishima, oparty na karate. 
Dokladnie w 1 9-te urodziny Jin'a rozpoczyna sip trzeci tumiej o tytul Krola 
Zelaznej Pipsci, ktory ma na celu schwytania Boga Walki - (True) Ogre. Jin 
oczywidcie bierze udzial w turnieju, z nadziejg dokonania zemsty. W finalowej 
walce pokonuje Ogre’a, jednak jednoczesnie zostaje zdradzony przez swojego 
dziadka! (...) Po kilku latach calkowicie odueza sip stylu walki Mishima, a 
pewnego dnia dowiaduje sip o czwartym turnieju Krola Zelaznej Pipsci, ktory 
stwarza okazjp zniszczenia klanu Mishima i zrzucenia wipzdw przeklptej krwi 
Igczgcej go z dziadkiem i ojeem. Jin bez wahania postanawia wzigd udzial w 
turnieju. Tak wyglgda pokrotce historia jednej z najbarwniejszych postaci serii 
Tekken. ktora stala sip juz wizytowkg serii. Jin podezas swojego dotychczaso- 
wego zywota (ponad 21 lat w swiecie gry), nauezyl sip takze grad w krpgle (ta 
mini-gierka z TTT bila na glowp wszystkie inne gry z gatunku "krpgle"!) oraz 
siatkowkp! Z pewnoscig powroci skopac kilka czamych charakterow, przy 
okazji kolejnej czpdci TEKKEN'a, ktora zostala zresztg juz zapowiedziana... 
[PLaY] . 



Wiemy na pewno, ze akeja czpdci 
trzeciej [Chapter 7] rozpocznie sip w 
Chinach. Dlaczego? Po pierwsze. 
tarn wlasnie skohezyla sip czpsd 
druga, a po drugie potwierdzili to 
ludzie z AM2, a jedli komud wierzyc, 
to wlasnie Im. Tworcy gry zdajg sip 
lubowad w chirtskiej kulturze, wipe 
dane nam bpdzie ujrzec niejedng 
pipkng dwigtynip, zaczynajgc 
prawdopodobnie od Miao Guang 
Temple. Ryo zmierza w kierunku 
wioski Bailu i wszystko wskazuje na 
to, it w czpsci trzeciej tarn dotrze. 
Stowo Miao okredla ludzi 
zamieszkujgcych okolice Guilin. 
Widad wipe wyrazne powigzania, jedll chodzi o lokaeje. Do tego 
dochodzg screeny wypuszczone przez serwis Shenmue.com 
przedstawiajgce wioskp i swigtynie osadzone w tym samym 
krajobrazie co kortcowa w SHENMUE II. Przedstawiciele AM2 
zapytani w jednym z wywiadow, czy akeja SHENMUE III toczyd sip 
bpdzie wylgeznie w Chinach, odmdwili komentarza. 



Mtlrjtiki 




Imlp 1 Nazwisko 


Jm Kazama 


Pochodzenie: 


Japonia 


Styl Walki: 


Styl Mishima Karate i styl 


Wlek: 


samoobrony Kazama 
21 


TypKrwl: 


AB 


Wzrost 


IflOrm 


Waaa: 75 kn 


Zawod: 


Sztuki Walki 


Hobby: 

Co Lubi: 


Spacery w lesie 
Przepisy Matki 


Czego Nie Lubi: 


Oszukiwad mnych 



Mamy wipe mglisty zarys 
poczgtkowych lokaeji. Leczco z 
postaciami? Czy pojawig sip nowi 
sojusznicy lub wrogowie? Wszystko 
wskazuje na to, ze tak. Na dlugo 
przed debiutem tytulu na konsoli 
Dreamcast, Sega wypluwata calg 
masp promocyjnych materialow, 
reklamujgc sw6j produkt na lewo i 
prawo. Juz wtedy pojawily sip grafiki, 
przedstawiajgce tajemniczg kobietp, 
ktdrej obecnosci nie doczekalidmy sip 
ani w czpdci pierwszej, ani tez w 
sequelu. Jej imip to Niao Sun lub 
Chonghua (patrz screen obok i na 
gorze) i jest ona jedng z Chiyoumen. 
Shenmue.com zaprezentowato swego 
czasu grafikp, na ktorej ujrzed mozna 
bylo sylwetkp Lan Di, do polowy 
zacieniong Niao Sun i czame cienie 
dwoch nieznanych postaci na tie 
symbolu Chiyoumen. [Symbol ten 
. rpku Lan Di.] Identyfikacja Niao Sun 



Ghronfllogicznie: 



ujrzed moglismy wytatuowany r 
nie byla zbyt trudna. Oprocz materialow promocyjnych wypuszczonych 
przez Sega, pojawila sip ona rdwniez w krotkiej 
mandze prezentujgcej poboczng historip, wyjasniajgcg 
powigzania niektorych postaci. Serwis Shenmue.com 
udostppnil rowniez jej podobizn? jako logo dla 
telefonow komdrkowych. W krotklm opisie 
wyjadniono, iz jest ona postacig, ktora pojawiac sip 
bpdzie od czpdci trzeciej wzwyz. Ostatnig informaejg na temat Niao 
Sun jest komentarz pojawiajgcy sip w materials promocyjnym, gdzie 
tajemniczg kobietp mozemy ujrzed w ruchu. Komentarz brzmi: 

"Jedna z czterech liderow Chiyoumen, mafaca pod opiekq poiudnie. 
Odziana w czenwon g suknip uwodzi, a jej grozne spojrzenie 
przebijajgce wszystko, zdradza ciqglq pogoh za wyzwaniem. Znajduje 



przyjemnosc w okruciehstwie, a wrogow niszczy niezym insekty" 



W wyzej wspomnianej mandze mozemy rdwniez ujrzed Ziming Hong, 
brata Lishao Tao [Xuiying Hong]. Jego sylwetka do zludzenia 



przypomina jeden z cieni przedstawiajgcych 
Chiyoumen. Sama jego obecnodd w tej samej 
mandze co Niao Sun, kaze domyslac sip, iz 
obydwie postaci pojawid sip mogg w 
nadchodzgcym SHENMUE III. To pozostawia nas 
z jednym niezidentyfikowanym cieniem, 
przedstawiajgcym sylwetkp zakapturzonego 
czlowieka. Jak dotgd nie odnaleziono niczego, co 
mogloby zdradzad jego tozsamodc. 



Sega slynie z tego, iz: jest w stanie porzucic 
projekL nie zwrociwszy uwagi na to, ile pracy 
wed wlozono. Jedli SHENMUE III wyjdzie na 
konsole nowej generaeji wyposazone w nowy 
engine na miarp naszyeh czasdw, pozegnad sip 
mozemy z wioskg Miao, jakg widzielidmy na 
screenach. Oblicze gry moze zmienic sip 
drastyeznie. Przez lata, ktdre uplynply na 
tworzeniu tytulu, porzucono wiele pomyslow i 
lokaeji. Jako przyklad obiektu, ktory nie znalazl 
m / sobie miejsca w 

L\jjS < / ukonezonym 

MftSSk 1 tytule. moze 

postuzyc 

'Jj JS zwalony 

V wiezowiec w 

9 Ifcyj * -f it Kowloon 

Byt to jeden z 

pierwszych screenow, jaki zobaczylem. 
prezentujgcy moc SHENMUE. Szkoda, ze Sega 
nie zdecydowala sip na umieszczenie tej lokaeji 
w SHENMUE II. Kolejng rzeczg ktdra do gry nie 
trafila, a ktdra zapowiadata sip ciekawie, byla 

mozliwoddjazdy 

I - Mwi.i 

* poiawic juz w 

pierwszej czpdci. 
Widad to ze 
screenow 

^ promujgcych 
tytul. Pomysl jednak porzucono. Mial on powrocid 
w SHENMUE II, grze o wiele bardziej rozleglej, 
w ktorej drodek transportu mdglby sip przydad. 
Przy tej okazji rdwniez do realizaeji pomyslu nie 



Jedli chodzi o platformp, z jednej strony mamy 
pana Yu Suzuki, mowigeego, iz gra ukaze sip na 
konsoli, dzipki ktdrej dotrze do jak najwipkszej 
liezby odbioredw. To kaze nam myslec o 
Playstation 2. Z drugiej zad strony mamy konsolp 
Xbox. na ktorg ukazalo sip juz SHENMUE II. 
Poza tym platforma ta oferuje moc, ktdrej tytul 
pokroju SHENMUE III potrzebuje. Dodajmy do 
tego doswiadezenie programistow w pisaniu dla 
tej konsoli, a mamy potencjalnego zwycipzcp w 
wyscigu, w ktorym nagrodg za pierwsze miejsce 



Tu zakortezyd mogp spekulowanie i rzucanie 
skrawkami informaeji. Tak naprawdp niewiele o 
grze wiemy i bye moze kolejna impreza 
branzowa, na ktdrej pojawig sip informaeje na 
temat tytulu, przedstawione przez samg firmp 
Sega, zmieni ten tekst w malo znaezgeq kupp 
kilkuset sldw. Co by sip jednak nie dzialo, 
SHENMUE III ukaze sip prpdzej czy pdzniej i 
bpdzie kolejnym krokiem w kierunku stworzenia 
gry doskonalej. Pokierujemy krokami Ryo w 
drodze do pomszczenia dmierci ojea, zagramy w 
salonie gier w kolejne tytuly. Kto wie? Moze Sega 
jako bonus dorzuci SHENMUE SATURN... An 
[Morden] 
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I PlayS tat ion. 2 



1 platforma PS2,Xbox,GC 
wydawca THQ(Eurocom) 
gatunek piatformowa 

liczba graczy 

czosgry 13-18 godz. 

stopien trudnosci sredni 
akcesoria PS2l99kB 
otena w PSX EXTREME 7+ (Hiv) 

ocena srednia* 80% PS2, GC 

82% Xbox 

' na podstawie pism bionzowyth i serwisow internetowych (done 



CURSED MUMM’ 



podazaj dalej. Ze skrzyni wyciagnij 
Mysterious Amulet I pozbadz sip 
towarzystwa. Gdy dojdziesz do 
skaty to start zania.aby wybuchowy 
potwor ja rozwalH. Idac I skaczgc 
dalej dotrzeszdo konstrukcji, na 
ktdre) aktywuj wszystkle swlatta 
(podskocz i uderz kazde z nich). Na 
gorze rozwal posag i id* dale)... Po 
animacji start na magicznym okr^gu 
i uzyj amuletu. 



^^kaczynasz razem z Horusem, ktory od razu 
^Jostawi Ci? w tyle. Dojdz do lawy, ktora 
przeskocz. Po animacji strart kokosy z trzech 
drzew za pomoca kamieni. Gdy to zrobisz. to 
. podejdz do potwora w lawie i da) mu zdobyte 

K owoce. a wystrzeli Ci? on na upragmong polk?. 
£ Rozwal roslinki, we* oslonk?, cotnij si? do lawy 

i id* do kortca tunelu, z ktorego si? wydobywa. 

■ Na gorze przesuri posag. a potem SZYBKO 
V biegnij do miejsca. w ktorym pojawila si? lawa i 
W ' wskocz na samg gor?. Zeskocz na polk? po 

■ prawe) i poczekaj na moment, kiedy czujka 
b?dzie odwrbcona - wtedy wejd* do tunelu, w 

B ktrtrym stuknij kamieniem kolejna czujk?. Na 

zewngtrz rzud glazem w szczelin? mi?dzy 
skalami, a wyskoczy wybuchowy potworek 
(Slim Burble). Podejd* do niego, a gdy stanie 
si? czerwony, to stawaj tak za linami, aby je 
rozwalH. Na drugiej stronie zapisz stan gry 
(statua), poczym wejd* na g6r?. Uwazajac na 
lasery przejd* do kortca korytarza (kolo 
przepasci ztap si? por?czy). Skaczgc po 
pulkach dojdziesz do liny, z ktorej skorzystaj. 

Na gorze przesurt posag, a zobaczysz scenk?. 
Przejd* mostkiem i skr?6 w lewo, a potem uzyj 
linociagu. Na drugiej stronie wskocz na gor? i 
zdobadz miecz- Zejdz na d6t i rozwal posag. a 
uzywajac 06tonki dostart si? po lawie na lln?. 

Na gorze wejd* do tunelu, stuknij czujk? i 



Budzisz si? w zamku jako... 
Ksigze Tutankhamen, ktory 
obchodzi dzi& urodziny * 

Ubierz si? i poszukaj w pokoju 2x 
Old Amulet i Courtyard Key (w 
szafie. za posagiem). Uzywajac 
zdobytego klucza dojdz na 



Nefertiti. Wejd* po drabinie i po 
skrawku pdtki przejd* na drug? 
stron?. Przeciqgnij filar pod 
kraty,anast?pnie 
przeskocz je. Biegnij za i 
krukiem, a* w kortcu na 
dole zostawi list, ktrtry wr ?cz 
ksi?zniczce. Wr6c do sradka i udaj 
si? korytarzem w lewo, gdzie 
spotkasz Akhenatena. Po rozmowie 
wejd* na g6r? i poszukaj Old 



po drugiej stronie, a zdob?dziesz drugi Glyph Key. Na dole 
skorzystaj z kluczy, a za pomocg liny dostart si? na druga 
stron?. Wejd* na okrag posrodku, a zobaczysz kombinacj? 
kolordw, ktora musisz odtworzyc (czerwony, niebieski, 
zielony, z6»ty, zielony. czerwony). 



Amulet ow (szafka. posag) P° 
czym przesurt tron. Czotga|?c V 

sl?wejd*dotunelu,anajego 
kortcu u*yjd*wigni. Skorzystaj z ^ ' 

kolejnej wajchy, po czym zabierz Sarcophagus 
Key i Old Amulet (posag). Uzywajac diwigm wrod 
do jadalni I u*yj nowego klucza na sarkotagu. Na 
gorze. uzywajac kolejnych sarkofagow i 
przechodzac po skrawkach polek (probuj 




walka - 
stosunko- 



amulety. Po przesuni?ciu posagu w malym 
pomieszczeniu ze skrzynia spadniesz na d6t. 
Wroc do miejsca, gdzie spotkates brata i wejd* do 
sarkotagu, obok ktorego sprzata dziewczyna. Po 
drugiej stronie znajdziesz Wardrobe Key, ktorego 
uzyj w Twoim pokoju. Na kortcu nowego przejscia 
skorzystaj z wajchy, a nast?pnie wejd* po drabinie 
i przejd* po gzymsie. Na dole zabierz Old Amulet 
po czym trzymajac si? gzymsow id* dalej, a* 
dojdziesz do nowego przejscia. Id* do ciotki 
(glownyhol) i wr?cz jej zebrane amulety. Zagadaj 
do niej ponownie. a dostaniesz T reasure Room 
Key. Udaj si? do nast?pnego pomieszczenia i uzyj 
nowego klucza (schodkami w ddt), Wejd* do 
sarkotagu. a zobaczysz scenk? - za kradziezg stoi 
AkhenSten, ktory chce przejac tron! 



» Egipskie wariacje. 



Innowacyjna 
platformowka z 
naciskiem na 
eksploracj?, 
rozwiazywanie 
ragadek i walk? (wkradt 
J si? tu nawet subtelny 
j element RPG!) - catoSd 
I podana w starozytnym, 

I Egipskim klimacie. Sphinx 
I and the Cursed Mummy 
I opowiada histori? o 
| Sphinxie i Mumii, ktdrych 
watki przeplatajg si?, 
t^cz?c w czyteln^ catosd. 
Zabawa Sphinxem to 
eksploracja, 
skakanie i 



wo maio 

b?dzie on “ruszat gtowq". Hasanie mumi? 
natomiast skupia si? PRZEDE WSZYSTKIM ( 
na rozwigzywaniu zagadek, i to nie takich 
prostych, jak si? poczgtkowo wydaje. Jaka t 
szkoda, ze 6wietno§6 tego tytutu 
przydmity pozycje od Insomniac i Naughty 
Dog [S: i ocena HIVa], ukazujgc si? w bardzo zblizonym 
czasie... Zapraszam do ukonczenia jednej z ciekawszych 
platformowek, a 15 godzin sp?dzonych przed TV macie 
gwarantowane jak w banku! Co tu duzo mowic; gra jest 
po prostu dobra. [pLaY] 
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W kortcu masz okazj? do 
zapisania stanu gry. Id* 
prosto przez przejscie, 
gdzie ustaw klatk? na 
czamej platformie po 
prawej stronie. 
Skorzystaj z 
drabiny i 
liny, aza 
• pomoca 
* f klatki 
wskocz 



ktorej stuknij 3 lampiony. 
Rozwal posag 1 zabierz 
Glyph Key. Tqsama 
4* czynnosc wykonaj 




W nast?pnej komnacie wskocz na lin?, a uzyskasz klatk?. 
Skorzystaj z niej i uderz 4 obiekty w powietrzu, a nast?pnie 
cotnij si? do ostatniego pomieszczenia. Wejd* po linie i 
uwazajac na kolce (przejd* - trzymajac si? balustrady) 
przeciagnij raczk?. To samo zrrtb (X) drugiej stronie, po czym 
skieruj si? do dalszej komnaty, gdzie czeka na Ciebie Shield 
of Osiris! Cotnij si? do poczatku lokacji, zapisz stan gry i 
uzywajac tarczy odbij promien lasera. W nast?pnym 
pomieszczeniu przetnij lin?, a przerwiesz odbywajaca si? 
ceremoni?. Uratuj ksi?*niczk?, a wr?czy Ci ona cz?sc duszy 
Ksi?da. znajdujaca si? w Canopic Vase. Od Imhotepa 
dostaniesz Gold Ankh i Abydos Amulet. Wroc do save point' u 
i u*yj nowego amuletu, aby teleportowac si? do Abydos. 
Wyjd* do miasta i zapisz stan gry. Zlap si? balustrady 
nieopodal i przejd* pod kratami, a zdob?dziesz jedna z trzech 
peret ( Abydosian Pearl). Obok dwoch gosci jest kolejna 
balustrada, ktora prowadzi do drugiej perty. Wskocz do studni 
na srodku miasta, we* Old Key i u*yj go na bramie obok. W 
wazie znajduje si? ostatnia perla - wr?cz wszystkie trzy 
gostkowi obok straganiku, a zrewan*uje si? on Stairs Key. 
Otwrtrz nim pobliskie drzwi. a na balkonie id* prosto, a* do 
sklepu (Montu's Monster Shop). Jezeli nie masz 
wystarczajacej ilosci kasy. to porozgladaj si? po zakatkach 
miasta za wazonami. w ktorych ja znajdziesz. Po zakupie 
Small Frog udaj si? do muzeum (obok studni), w srodku 



Pita 




ktorego wr?cz potworka ptaszydlu - dostaniesz 
Zip Line Handle. Udaj si? na wielki most za 
sklepem i skorzystaj z linociggu. Na pomortcie 
obok statku zagadaj do kapitana. ktory zaproponuje 
Ci podroz do Heliopolis za 25 Scarabs... B?dgc na 
miejscu zagadaj do psa znajdujgcego si? obok 
palacu (zapami?taj to miejsce!) i zapisz stan gry. 
Udaj si? do miejsca sptywu morza, a spotkasz... 
Horusa, ktory jednak zyje! Rozwal cztery beczki, 
a umozliwisz wyjscie ognistym potworom (Fire 
Armadillo). Za ich pomocg spal skrzynk? (start za 
nig), a zdob?dziesz Eagle Stone. Kamiert ow 
wykorzystaj na niebieskim okr?gu. ktrtry znajduje 
si? tuz nieopodal wczesniejszego palacu. Na 
samej gorze ponownie uzyj kamienia na drugim 
okr?gu (obok wielkiego glazu na rusztowaniu). Po 
Igdowaniu rozwal beczk? blokujgcg dziur?, a za 
pomocg potworkow zniszcz dwa wielkie glazy 
nieopodal. Na drugiej stronie przyjmij wyzwanie 
plywaka i pokaz mu, kto tu rzgdzi (zaliczaj check- 
pointy), a zdob?dziesz Crocodile Scales, ktore 
umozliwiajg szybsze ptywanie pod wodg. Doptyrt 
do znajdujgcej si? naprzeciwko wyspy (Sun 
Shrine Island), gdzie zapisz stan gry i wejdz do 
srodka swigtyni. Spotkasz tarn Imhotepa, ktory za 
pomocg magii i Canopic Vase ozywi mumi?... 

MUMMY 



Po klatoe dostart si? na gor?, gdzie wykonujgc 
sen? skokow dojdziesz do kolejnej komnaty. Obok 
promienia znajdujg si? metalowe belki, po ktorych 
skacz, aby dostart si? na grtr?. Przeslizgnij si? 
b?dgc niezauwazonym przez drzwi, ktorych 
pilnuje tylko jedna czujka. 




Za drzwiami przesurt dwie platformy, abys mogl 
po nich przeskoczyrt z okr?gu do komnaty. do 
ktrtrej zaraz wejdz. Otworz skrzynk?, a pierdyknie 
Ci? prgd - szybko skacz po wczesniej 
ustawionych platformach i naladuj nieaktywny port 
(posgg naprzeciwko od glrtwnego wejscia). 
Zabierz Stolen Jewel, a zostaniesz przeniesiony 
wyzej. Za drzwiami przebiegnij po pulapce 
(mozesz schowart si? w wyst?pach na chwil?) i 
przejdz do kolejnej komnaty. Teraz musisz 
aktywowac dwa porty skaczgc po platformach 
(prgd znajduje si? w przejsciu). Zabij pajgka 
prgdem i skorzystaj z uaktywnionego linociggu. a 
zdob?dziesz Lunar Planetarium Key. Wracaj do 
miejsca z ruchomg podlogg (pulapka) i wskocz na 
dot. B?dgc splaszczonym przebiegnij szybko 
przez kratki, a nast?pnie led do przeciwleglej 
komnaty, wchodzgc do niej mi?dzy kratami. 
Zabierz Exit Key, pociggnij za dzwigni? i biegnij do 
nowo otwartego miejsca. Zabierz Solar 
Planetarium Key, potoz Lunar Planetarium Key i 
start na srodku okr?gu. Za drzwiami zdobgdz 
ogiert (czerwony laser), ktrtrym zniszcz barykad? 
dalej. W nast?pnym pomieszczeniu zeskocz 
szybko na dol, podpal wydobywajgcy si? za gaz. 
Platformy po prawej ustaw tak, abys mogl po nich 
doskoczyc do zabarykadowanej dzwigni. po czym 
przesun dwa pomniki na kortcu. Za pomocg ognia 
(piec) zapal piec po lewej stronie i spal barykad? 
po prawej stronie. Po uzyciu dzwigni lec po ogiert i 
skaczgc po platformach po prawej stronie 
uruchom kolejny piecyk. Uzyj obu dzwigni (jedna 
po lewej, a druga po prawej stronie), a nast?pnie 
wskocz na gor?, gdzie zdob?dziesz Earth 
Planetarium Key. Wracajgc do planetarium 
skorzystaj po drodze z czerwonego lasera, a za 
drzwiami przejdz po gzymsie po prawej stronie i 
zeskocz na dol (ale nie do wody). Biegnij szybko 
do komnaty, gdzie zostales wczesniej 
naelektryzowany, aby - po schowaniu si? na kilka 
sekund do sarkofagu - w kortcu spalid barykad?. 



Przesurt wajch? i wymieri Lunar Planetarium Key na 
niedawno zdobyty. Wejdz na rtrodek okr?gu i po 
chwili otworz drzwi za pomocg Exit Key. W skrzyni 
znajdziesz Wings of Ibis... 

SPHINX 



Dostajesz Bas-Ket, Wings of Ibis (podwojny skok - 
wyzszy i dluzszy), a takze nowy atak z powietrza 
(Somersault). Wyjdz na zewngtrz i zapisz stan gry. 
Musisz wrdcid do miejsca. gdzie znalazles 
wczesniej Eagle Stone. Doplyri na plaz? i przejdz 
przez jaskini?. Na drugiej stronie za pomocg 
potworka rozwal jeden z laserdw (ten blizej morza) i 
zeskocz na dol. Teraz led prosto do miejsca splywu 
morza i wskocz na wysokg pdlk?. 




Za pomocg nowego ataku wcisnij lezgcy na ziemi 
przycisk i wbijaj do Anubis Tower! Po walce przejdi 
do kolejnego pomieszczenia, w ktorym za pomocg 
potworkow rozwal dwie skrzynki. W jednej z nich 
znajduje si? Glyph Key, ktdrego uzyj po drugiej 
stronie mostu. Na gorze zapisz stan gry. podniert 
statu? i uderzaj na drugg cz?srt mostu. Postaw 
statu?, wykonaj zagadk? z kolorami (dla leniwych: 
niebieski, zrttty, czerwony, niebieski, czerwony) i 
rozwal drzwi, za ktdrymi zdob?dziesz Blowpipe. Po 
uzyciu diwigni wyjdz przed pomieszczenie i strzel z 
rurki w jedng z dwrtch czerwonych tarcz (w oddali). 
Dostart si? na platform? wraz ze statug i strzel w 
tarcz? ponownie. Na drugiej stronie postaw statu? na 
wybiciu w ziemi i wejdz do drzwi obok, gdzie uzyj 
wajchy i wyjdz z pomieszczenia. Tg samg czynnosc 
wykonaj po drugiej stronie (druga tarcza). Po walce 
na drugiej stronie mostu wejdi do nast?pnej 
komnaty. Dostaniesz od Anubis Capture Beetles do 
zlapania 3 Fire Armadillos (ogniste potworki). Udaj 
si? na pi?tro pod save point' em i zlap je. Sprawa 
lapania potworrtw jest prosta: najpierw uszkodz 
przeciwnika, az b?dzie blyszczal na ztoto, a wtedy 
szybko wypusc robaczka (Capture Beetle) i kierujgc 
prawg gatkg wceluj nim w przeciwnika. Wrrtrt si? do 
Anubis i pokaz jej zdobycz, a dostaniesz 2x Curse 
Stone. Zapisz stan gry i wyjdz calkowicie z tej 
lokacji na zewngtrz, do Heliopolis! Przy wyjsciu 
dostaniesz od Horusa Dark Stone of Invisibility. Udaj 
si? do palacu nieopodal morza (Cursed Palace), w 
ktorym za pomocg nowych kamieni uwolnij dwie 
postacie. Z Book of the Dead w kieszeni uderzaj na 
zewngtrz i ponownie skorzystaj na dwoch okr?gach 
z Eagle Stone. Po drugiej stronie zlap kilka Slim 
Burbles i za pomocg ich zniszcz pi?c Eyes of Ra 
(lasery), najlepiej podchodzgc je od tylu. Podejdz 
przed palac i zagadaj do psow, od kt6rych 
dostaniesz zaproszenie do farmy. Udaj si? tarn 
(obok dziur w ziemi), a dostaniesz Canopic Vase. 

MUMMY 



Bas-Ket wr?czy Ci Dark Stone of Invisibility, ktory 
mozesz wykorzystac do chowania si?. Jest jeden 
warunek - musisz bye nieruchomy, inaezej czar 
przestanie dzialart. Znang Ci juz drogg dojdz do 
rozstaju drog. Tym razem dostart si? do przejscia za 
czujkg, obok ktrtrej sg kraty. Idz caly czas przed 
siebie, uzywajgc nowej zdolnosci, a w kortcu 
zostaniesz przeci?ty na trzy cz?sci (przelgczanie za 
pomocg LI -R1 ). Jedng z nich udaj si? w prawo, 
gdzie zabierz Stolen Abydos Jewel i wejdz po 
drabinie na gor?. Po omini?ciu przeszkod zeskocz 
na dol i idz caly czas przed siebie (wodospad lawy), 
az dotrzesz do drabinki. Na gorze przeskakuj po 
platformach i na kortcu start OBOK przyeisku. 
Splaszcz drugg mumi? i lec do pokoju z lawg. 
Przejdz przez kraty, wejdz na gor? i start OBOK 
przyeisku. Trzecig mumig dojdz do pokoju z lawg. 
gdzie start przed kamieniem z wizerunkiem 



potwora. Teraz odpowiednio 
przelgczajgc si? mi?dzy mumiami 
i wchodzgc na przyeiski, otworz 
skrzynk? z Atun Statue. 



SPHINX 



Dostajesz znalezione przez mumi? 
przedmioty: Stolen Abydos Jewel i 
Atun Statue. Skorzystaj z save 
point' u przed patacem. a nast?pnie 
udaj si? na gor? do przejrtcia z 
filarami, gdzie uzyj znalezionego 
przez mumi? przedmiotu. Gostek 
poprosi Ci?, abys odnalazl jego 
zon?, wi?c wskocz do ciemnego 
korytarza. Wejdz na samg gor?, a 
tarn wspinajgc si? po linie trafisz na 
posgg, ktory pozostawi po sobie 
Glyph Key. Uzyj go nizej i dojdz do 
kolejnego pomieszczenia. Zapisz 
stan gry i po kraw?dziach przejdz 
przez mostek dalej. Zostaniesz 
zamkni?ty w mini-arenie, w ktorej 
musisz stoczyrt szereg walk. 
Nast?pnie zabierz Glyph Key i uzyj 
go po drugiej stronie mostu. 
Skorzystaj z diwigni i przejdz do 
kolejnej komnaty, w ktrtrej w 
nast?pujgcej kolejnosci przesurt 
dzwignie (od lewej): pierwsza, 
trzecia, czwarta. Wrrtrt do komnaty 
z save point' em i skorzystaj z 
jezdzgcej liny, po ktrtrej wejdz na 
grtr? i skocz na polk?. W 
nast?pnym pomieszczeniu 
zdobgdz Glyph Key, a po walce uzyj 
klueza i przejdz dalej. Gdy 
jezdzgca platforma b?dzie pod 
czamym filarem, wtedy uzyj 
wajchy. Klatk? ustaw pod laserem i 
uderz w obiekt - tak samo po 
drugiej stronie. W nast?pnym 
[pomieszczeniu zobaezysz 
uwi?ziong pann? oraz save pointa - 
skorzystaj z tego ostatniego (na 
task? pora przyjdzie poiniej, ghe!:). 
Po prawej stronie skacz po 
platformach, aby dostac si? na 
zewngtrz, gdzie po szeregu walk 
przejdi przez most. Na krysztale 
uzyj Slim Burble, a nast?pnie wrrtrt 
do glrtwnego placu, gdzie zapisz 
gr?. Czas na drugi krysztal 
(patrzgc od save point' u. jest to 
lewy korytarz) - strzel z rurki do 
trzech obiektrtw i przeskocz po 
platformach. Na zewngtrz wejdi do 
jaskini po prawej i start na ioltym 
okr?gu. Strzel w krzyi, a po drugiej 
stronie wjeszcze jeden. Przesurt 
diwigni? i zabierz statu?, ktrtrg 
umiesrt przy glrtwnym wejsciu. Z 
obiektu na srodku zrzuc wszystkie 
statuy, zabierz irtltg i przejdi przez 
jaskini?. Umiesrt jg na platformie 
po lewej i teleportuj si? do 
wczesniejszej wajchy. Po jej uzyciu 
teleportuj si? do miejsca ze statug, 
ktrtrg umiesc w ioltym okr?gu. Tak 
samo zrrtb z zielong statug, tyle. ie 
umiesc jg na platformie po lewej. Z 
glrtwnego placu wespnij si? na grtr? 
po linie, gdzie zniszcz wielki glaz 
(Slim Burble). Uiywajgc 
jeidigcych platform przetransportuj 
dwie pozostale statuy do 
odpowiednich okr?grtw. Cofnij si? do 
miejsca z uwi?ziong laskg i spal 
zabarykadowane pizejscie (Fire 
Armadillo; jeieli ich nie masz, to zlap 
w przejsciu po lewej stronie. patrzgc 
od save point' u), aby potem skakart 
po platformach. Na zewngtrz rozwal 
skat? (Fire Armadillo) i postaw 
statu? na przyeisku, a walczgc z 
elektryeznymi potworami ustawiaj 
si? tak, aby uderzaly w trzy 
nieaktywne porty na srodku. Gdy jui 
b?dg naladowane, to zajmij si? 
krysztalem za mostem (Slim 
Burble), po czym wrrtrt do laski, a 
dostaniesz Abydos Pass Card. 



Przeplyrt do Sun Shrine, gdzie po zapisaniu stanu gry wejdi do 
srodka. Za pomocg Anubis Amulet teleportuj si? do Anubis 
Tower (teleporter jest tuz obok), gdzie dostaniesz kolejne 
zadanie: musisz odzyskart Sacred Crowd of Abydos. 

Uzywajgc Abydos Amulet teleportuj si? do Abydos! W mieseto 
udaj si? do Narrow Canal (musisz przejsc przez mniejszy^B 
most, pokazujgc strainikowy przepustk?), ktrtry wyezysrt z ™ 
przeciwnikrtw. Podejdz do straznika, ktciremu pokazywales 
przepustk?, a w nagrod? dostaniesz Heliopolis Amulet. Wrrtrt 
do Narrow Canal, gdzie skaczgc po pomostach w kortcu 
dotrzesz do save point' u, z ktdrego skorzystaj. Obok znajduje 
si? Council's Chamber - wejdz tarn. Po scence rozwal cztery 
pajgki, wskocz do wody i uderz trzy lampiony. Zabierz ze 
skrzyni Glyph Key i wejdz do Srodka. gdzie uzywajgc owego 
klueza otworz kraty - zapami?taj to miejsce, bo pozniej 
b?dziesz tu si? musial wrocirt. Za kolejnymi drzwiami 
dostaniesz nowe zdanie: odnalezc: 5x Healing Herbs. Majgc 
Physician's Note uderzaj do Kemmeta, ktrtry mieszka obok 
duiego mostu. Wr?cz mu notk?, a dostaniesz Canopic Vase. 



MUMMY 



Wejdi po klatce do gory, a zobaezysz scenk? - musisz si? 
dostart do posggu. Skacz po klatkach i belkach. a na kortcu 
przejdz po gzymsie. Zostaniesz zamieniony w latajgcg 
kreatur?, ktrtrg led do kolejnego posggu niedaleko (ma nad 
glowg zielony ptomiert). Jako mumia uzyj wajchy i wejdz na 
grtr? do kolejnej figurki. Po kilku skokach dojdziesz do 
nast?pnej dzwigni, z ktrtrej skorzystaj. Zeskocz na dol i idz na 
zewngtrz. Skieruj si? w prawo, gdzie po przesuni?ciu dwoch 
blokrtw (mostek i drabina) wejdz do nowo otwartej bramy. W 
prawym korytarzu jest prgd, z ktdrego skorzystaj do 
aktywowania portu na srodku. W lewym korytarzu zgamij 
Stolen Abydos Jewel i wejdz po drabinie na grtr?. Zlap si? 
wieszaka, ktrtry przeniesie Ci? do komnaty z platformami. 
Przesurt statu? na jeden z przyeiskow i pobaw si? dzwigniami, 
abys mogl zapalirt jeden z piecow. Obok frontowych drzwi jest 
diwignia - uzyj jej, a nast?pnie wracaj do glrtwnej komnaty. 
Zdobgdz ogiert i led do komnaty z platformami (uwaiaj w 
przejsciu na prgd), w ktrtrej spal drewniang konstrukcj? i zapal 
jeden z piecow. Szybko przesurt statu? na przeciwlegly 
przycisk i spal kolejng konstrukcj?. Ustaw odpowiednio 
platformy i zapal nast?pny piec, a otworzysz kraty. Pobaw si? 
dzwigniami, aby zrobic przejscie do wn?ki z portem, ktrtry 
aktywuj prgdem. Ponownie musisz zlapart si? wieszaka w 
glrtwnej komnacie tak, aby wylgdowart na dwrtch filarach, 
uzywajgc przy okazji dwrtch dzwigni. Zdobgdi Glyph Key 
(wn?ka z Zottg spiralg) i wracaj do glrtwnej sali. Podpal si?, 
wejdz na grtr? i za pomocg wieszaka zrrtb "polkole" jadge na 
nim, aby wylgdowac po przeciwleglej stronie glrtwnej komnaty 
(w przejsciach omijaj wod?). Zapal dwa piecyki i wejdz do 
pomieszczenia. Omijajgc lasery (mala rada: NIE SKACZ I 
NIE KUCAJ, po prostu przechodz - grtmy laser to podpucha!) 
zdobgdz kolejny Glyph Key. Wyjdz i zlap si? wieszaka, ktrtry 
zabierze Ci? do ostatniego pomieszczenia z kluezem. 

Zeskocz na drtl, przesurt dzwigni? i lert po prgd, a gdy b?dziesz 
wracat przez pokrtj z ogniem, to zlap si? belki na gorze. 
Aktywuj port i przesurt platform? w wodzie tak, aby doskoczyrt 
do drewnianych konstrukcji, ktore spal (na dwa razy). Cofnij 
si? po ogiert i wejdz po drabince. Musisz dostart si? za pomocg 
wieszaka na drugg stron?, w polowie puszczajgc si? na 
jednym filarze i lapige na drugim. Na kortcu spal kraty i 
zabierz ostatni Glyph Key. Wrrtrt do glrtwnej komnaty i uderzaj 
do pomieszczenia z laserem, gdzie uzyj wszystkich kluezy. 
Otwrtrz skrzyni?, a zgamiesz Medicine Bag... 

SPHINX 



... ktore wraz z trzecim Stolen Abydos Jewel dostanie Sphinx. 
Zagadaj do ptaszyska i uzyj linociggu. Czas zebrac pi?rt 
roslinek. Pierwsza znajduje si? w kanalach (studnia). Drugg 
znajdziesz na balkonie, pomi?dzy placem ze studnig, a 
Montu' s Monster Shop. T rzecia natomiast znajduje si? 

Narrow Canal, tuz obok hurttajgcej si? liny. Wejdz na normalng 
lin?, a potem podejdz do miejsca, gdzie stoi dziewezyna z 
potworem. Z balustrady wyskocz na prtlk? obok hustajgcej si? 
liny, a poiniej to juz bulka z maslem. 







laiicuchy na drzwiach. Za nimi uderz w przycisk na 
ziemi, a potem wskocz na platform?. W nastppnej 
komnacie skocz na p6lk? po prawej I rozwal 
laiicuchy. Na koncu korytarza uderz w przycisk j 
zjedz na dot platformg, gdzie rozwal laricuch 
przytrzymujgcy klatkp. Po walce z kohciotrupami 
uzyskasz Skeletal Skull, Skeletal Arm, Skeletal 
Pelvis oraz Skeletal Leg, ktore w takiej wlasnie 
kolejnosci umiesh w pomnikach (od lewej). Wejdz 
na gorp. rozwal laiicuchy i posgg, a zdobpdziesz 
drugg czpsc kamienia. Gdy wrocisz do glownego 
pomieszczema, zestrzol posgg. ktory ustaw na 
przycisku. Przeskocz na drugg strong, zabij robaka 
i zdobgdz Glyph Key. Zejdz na d6t i z wngki zabierz 
trzecig czpsc kamienii. Na drugiej stronie z 
kolejnej wngki wez czwarty kawalek kamienia, po 
czym rozwal laricuch j idz dalej. Walnij w przycisk, 
a po drugiej stronie rafcwal laiicuchy i uzyj czterech 
dzwigni. Strzel w laricuch przytrzymujgcy kamieri i 
wskocz do gory. Z komnaty po prawej zabierz 
kamieri, a potem idz do pomieszczenia po lewej, w 
ktorym spal drewniang klatkp. Pociggnij rgczkg, 
zestrzel laiicuchy i pizejdz po metalowej belce. Po 
drugiej stronie zabij robaka i wez kolejny Glyph 
Key. Oba klucze umiesc na srodku pomieszczenia i 
idz do nowej sali. z ktorej zabierz ostatni kamieri. 
Po walce wroc do archeologa, od ktorego w zamian 
za kamienie dostaniesz Underwater Projectiles (do 
walczenia pod wodg). Na zewngtrz wskocz do 
wody i przeplyii do drugiej czgsci tunelu, po czym 
skieruj si? do Cursed Palace. Niedaleko (army jest 
podwodny tunel, ktorym doptyniesz do Bedouin 
Outpost. Zagadaj tarn do archeologa, a dostaniesz 
Rosetta Stone. Led do trzech wiszgcych obiektow, 
obok Obelisk Tower. Uzywajgc szybkiego biegu 
uderz wszystkie obiekty, anagorze b?dziesz mogl 
zabrac Obelisk Gate Key i odczytac tekst z 
obeliksa. Zeskocz na dot i poszukaj trzech innych 
niebieskich obeliksow (odczytaj teksty) - wszystkie 
S3 niedaleko Bedouin Outpost (na plazy, na skraju 
gory i przy wejsciu na South Desert). Po pigtg wroc 

uzyj Eagle Stone. Na gorze odczytaj tekst z 
niebieskiego obeliksa i wracaj do archeologa, ktory 
z odczytanych tekstow wyczyta, ze jestes 



Czwartg znajdzies z idgc od duzego mostu w stron? 
drugiego kanalu - rosnie w korytarzu, Ostatnia 
znajduje si? w Council's Chamber, a konkretniej w 
przejsciu, o ktorym mowilem abys zapami?tal. 
Udaj si? do burmistrza i oddaj skladniki. Po wyjsciu 
z pokoju zobaczysz scenk?, po ktorej rusz w pogoii 
za uciekinierami. Na dole przyjdzie Ci stoczyc 
walk?. Taktyka: stawaj za 4 skalkami, podczas gdy 
potwor b?dzie rzucal tireballami. Gdy juz je 
wszystkie rozwali, wtedy uderz w kazdy z 
krysztalow. Potworz t? akcj? kilka razy, 
jednoczesnie uwazajgc, abys nie zlecial w 
przepasc, a pokonasz brzydala i zyskasz Gold 
Ankh oraz Abydosian Crown. Znajdziesz si? w 



Uruk. Teleportuj si? do Heliopolis i udaj si? do 
Cursed Palace, skgd uwolnij dwie kolejne osoby. 
Otrzymasz South Desert Key. Zapisz stan gry i 
uderzaj pod gorp, do miejsca z filarami (obok 
farmy). Idgc prosto dojdziesz na pustyni?, na ktorej 
skrgc w lewo i idz prosto. Dotrzesz do drzwi, ktore 



wybraiicem (wow. Matrix nam si? tu robi:). Dostaniesz Hathor 
Statue. Udaj si? na szczyt gory, gdzie po otwardu drzwi uzyj na 
ostatnim obeliksie nowego przedmiotu - zgarniesz Canopic 
Vase. 



MUMMY 



Skorzystaj z nowego przejscia, a znajdziesz tarn dziurp, przez 
ktorg si? przeczolgaj. Po drugiej stronie zlap si? belki po prawej 
i przejdz nig do konca. Skocz tak, aby upahh ZA czujkami, w 
innym przypadku bpdziesz musial cofad si? do poczgtku. 
Zeskocz na dol i pogadaj z sarkofagiem. Pozwol si? splaszczyc. 
po czym uzyj dzwigni i SZYBKO biegnij przez korytarz, 
przeskakujgc na jego koncu przez kraty. Postaw dwie mumie na 
dwoch przyciskach, a trzecig wjedi do ghry. Uzyj dzwigni i 
sprowadz na gdr? dwie mumie, a potem wszyscy udajcie si? do 
sali glownej. Umiesc dwie mumie na przekgtnych przyciskach 
(po lewej stronie blizej, po prawej dalej), a sam idz w nowo 
otwarte miejsce. Zgamij Stolen Abydos Jewel, wejdi po 
drabinie i uzyj dzwigni. Na dole szybko led do konca prawego 
korytarza i przesuh dzwigni?. Spal drewniang barierk? i 
przelgcz na pozostate mumie, kthre ustaw na przeciwnych 
przyciskach. Wracaj do pierwszej mumii i naelektryzuj si?, po 
czym skacz po platformach, az do portu, ktory aktywuj. Zazyj 
ponownie prgdu i wracaj do glbwnego pomieszczenia, gdzie 
wejdz w nowo otwarte przejscie i naladuj kolejny port. Zmieri 
ustawienie przyciskow dwoch mumii na poprzednie, zdobgdz 
ogien i led do sarkofagu. Podpal pochodnie w DOKtADNIE 
TAKIEJ KOLEJNOSCI, jakg podaj? (positkuj si? zamieszczonym 
nizej screeneml): 2, 1 , 5. 2, 3, 2, 4 - uzyskasz Hands of Amun. 



Po animacji zrob save' a i uzyj 
klucza. Teleportuj si? na prawg 
wysepk?, strzel w zielong tarcz? i 
wybij wrogow. Zabierz statu? na 
drugg stron? (rzucaj jg po 
platformach) i poldz na przycisku. 
Zabierz Gold Key i teleportuj si? na 
ostatnig wysepk? (przed tym 
zapisz gr?). gdzie skorzystaj z 
nowego klucza. W srodku czeka 
Ci? walka z Geb Queen. Strategia: 
caty czas uciekaj, jednoczesnie 
pozwalaj ugadzac si? niebieskimi 
kulkami, ktore zmienig Ci? na kilka 
sekund w jaszczura. Wykorzystuj 
to i wskakuj na wyzszg polk?, aby 
uwolnic pajgki. Niszczg one jej 
ostonk? i wtedy staje si? 
zniszczalna. Po walce zabierz 
Sacred Crown of Uruk oraz Gold 
Ankh. Po scence teleportuj si? do 
Anubis, po rozmowie z ktorym 
dostaniesz 3x Curse Stones. 
Uderzaj do Cursed Palace, gdzie 
zapisz stan gry i uwolnij 3 osoby. 
Zlap porozrzucane po budynku psy 
i oddaj je wtascicielce, a 
dostaniesz Canopic Vase. 



MUMMY 




ckJC^l 
- jdhfr 



Jezeli nie podpalisz pochodni doktadnie w lakiej kolejnosci jak 
trzeba, to od razu zresetuj gr?... 



SPHINX 



Dostajesz Stolen Abydos Jewel i Hands of Amun - te drugie dajg 
Ci sif? pchania i przenoszenia cigzkich obiektow. Tuz obok jest 
przej&cie, za ktorym zapisz stan gry (naprzeciwko). Skocz 
gor?, przesuh bloki i wejdi do srodka. Jezeli nie masz Fire 
Armadillos, to teraz masz okazj? zlapad (b?dg potrzebne). Spal 
barykad? i zabierz Glyph Key. Nieopodal czeka kolejna zagadl 
z cyklu: "zapami?taj, przedstaw i zapomnij" (zupelnie jak w 
szkole!:). Dla leniuchow podaj? kolejnosc: niebieski, zolty, ' 
niebieski, zolty, czetwony, zielony, niebieski, zielony. Zabierz Jce 
Darts i strzel z nich z przeciwka, po ktorym skocz na blok. Po , 
uzyciu klucza przeteleportuj si? na prawo. gdzie wejdz 
gor? po Glyph Key. Teleportuj si? na drugg stron? i strzel 
razy w zielong tarcz?. Przeciwnikow zamroz i poloz na trzech 
przyciskach, a Ty stah na czwartym. Zabierz Glyph Key i 
wracaj do poczgtku, gdzie skorzystaj z kluczy. Za miejscem, 
gdzie byla woda, znajduje si? teleport. Wyjdi z budynku i strzel 
w dwie zielone tarcze. Po drugiej pogadaj z gosciem (zgodz si? 
na test), zapisz stan gry i wbijaj do Uruk Temple! Stah na srodku 
i strzelajgc z rurki nad przeciwnymi drzwiami wyryj liter? T". 
Zabij przeciwnikow (Acid Darts) i przedostah si? na prawo, 
gdzie po rozwaleniu malego obiektu zobaczysz literk? "H". 

Wroc do glownej komnaty i nad drzwiami, w ktorych byla laska, 
wyryj za pomocg rurki liter? "H". Po walce zabierz Bouncing 
Darts i przetnij lin?. Przeciggnij wszystkie rgczki i dostah si? na 
gor?, gdzie ciachnij lin?. Po 



Uwolnij goscia uzywajgc 
znalezionego w nast?pnym 
pomieszczeniu klucza (Cage Key). 
Przejdz sekretnym przejsciem, 
zeskocz na dol i naciggnij rgczk?. 
Teraz szybko leh po prgd, a wtedy 
wroh si? i skaczgc po platformach 
aktywuj port. Idgc sciezkg po lewej 



drugiej stronie znajduje si? 
tarcza za kratami. Obok niej 
jest mala wn?ka - stah pod 
kgtem i strzelaj tarn nowymi 
strzalkami, az w koncu trafisz 
w tarcz?. Przetnij lin? i zajmij 
si? dzwignig, po czym cofnij 
si? do miejsca za T, i tym 
razem uderzaj w lewg stron?. 
Zlap potworki i wracaj do 
glownej sali. Strzelajgc wyryj 
liter? "O" i idi dalej. Wejdz na 
samg gor? rozwalajgc filary 
(Slim Burble), gdzie uzyj 
wajchy. W gthwnej sali wyryj 
ostatni wzor (patrz: screen), 
zabierz Glyph Key i wyjdz na 
zewngtrz. 






Jewel. B?dgc kreaturg musisz 
wcisngh trzy przyciski, kthre 
zatamujg doplyw wody. W kazdym 
z korytarzy na dole jest jeden z 
przyciskow. Gdy to zrobisz, to 
wrhh do glownej sali. Udaj si? 
korytarzem po prawej stronie, 
gdzie wskocz do wody i 
odpowiednio przesuh 3 wajchy. 
Podpal si?, a za 

pomocg , ' 

w 



drabiny 



m . 

CA^jJEL 



Tak oto wyglqda ostatni wzorek, jaki musisz wyryc nad bramq. 



na drugg stron?, gdzie spal barykad? i uzyj dzwigni. 
Wroh do glownej sali i skorzystaj z wajchy, po 
czym leh po prgd i aktywuj kolejne dwa porty. 

Wejdz po drabince na gor? i wskocz na wieszak, 
kthry dowiezie Ci? do skrzyni z Royal Invitation. 

SPHINX 

Pokaz zaproszenie straznikom, a nast?pnie idz 
uratowah Pharaona (wczesniej mozesz zapisah 
stan gry). Biegnij za nim, a na samym dole czeka 
Ci? walka z jego mutacjg. Nie jest on trudnym 
przeciwnikiem, musisz caty czas uciekah. Kiedy 
spadng kamienie to jednym z nich pocz?stuj 
przeciwnika i szybko ciachnij mieczem. Po walce 
dostaniesz Gold Ankh i Sacred Crown of Heliopolis. 

MUMMY 

Zrob save a i idz w prawo. Na dole uzyj diwigni i 
migiem biegnij po Stolen Abydos Jewel. Teraz 
SZYBKO wrhc si? i spal trzy drewniane 
konstrukcje. Na gorze przejdz po gzymsie i spal 
skrzynie. Zeskocz na d6l, przesuh dzwignie, podpal 
si? i ponownie wejdz na gor?, tym razem jednak 
skieruj si? do miejsca, gdzie zaczynales. 
Zobaczysz tarn law?, przez ktorg biegnij. Po drugiej 
stronie stah na przycisku i omijajgc lasery przejdz 
dalej. Po przesuni?ciu dzwigni naelektryzuj si?, aby 
aktywowah port. Ponownie naladuj si? prgdem i 
dojdz do wczesniejszego miejsca z wodg. W 
miejscu, gdzie paliles skrzynie, przejdz po gzymsie 
dalej, po czym zeskocz i naladuj kolejny port. 
Ponownie zatatw prgd i przejdz przez most, po 
czym zeskocz na dol i aktywuj port. Wejdz po 
drabinie i uzyj dzwigni. Pozwbl si? zmiazdzyd i za 
pomocg wentylatorow wskocz najpierw do 
prawego, a potem do lewego korytarza, gdzie uzyj 
wajchy. Skorzystaj z maszyny, a zamienisz si? w 
dym. W korytarzu mi?dzy wentylatorami skr?c w 
prawo i przejdi przez kolce. Zapisz stan gry i 
podejdz do skrzynki. Na dole ustaw kazdg mumi? 
obok dzwigni, ktore po kolei przelgczaj. Wskakuj na 
platformy, az w koncu dezaktywujesz laser. 




SPHINX 



Dostajesz Sacred Crown of Set i Stolen Abydos 
Jewel. Musisz teleportowah si? do Anubis, skgd nie 
ma odwrotu. Najpierw wipe teleportuj si? do Abydos i 
idz do muzeum oddac wszystkie skradzione 
kosztownosd. W zamian dostaniesz 5x Gold Ankh 
Piece oraz Parasol. W miescie mozesz uezestniezyh 
w szeregu mini-gierek, zdobywajgc tym samym 
honorowe odznaczenia. Gdy juz nacieszysz si? 
eksploracjg swiata na wlasng r?k?, teleportuj si? do 
Anubis. Zostaniesz przetransportowany do... Castle of 
Uruk! Wejdz na gor? i zrob save' a. Musisz 
przedostah si? na drugg stron?, unikajgc promienia. 
Generalnie jest to proste - chowaj si? za kazdg 
napotkang skalg i zwisaj na skrawkach polek. 

Gdy dotrzesz do wipkszych skal, bpdziesz musial 
uzyh Slim Burble (jezeli nie masz, to wskocz do 
dziury obok, gdzie mozesz zlapah), aby rozwalih dwa 
uszkodzone filary, kthre pomogg Ci unikngh 
promienia. Zapisz stan gry, zabierz energi? i uderzaj 
na finatowe starcie. Walka z Setem nie nalezy do 
speqalnie trudnych. Gdy bpdzie atakowal ogniem, 
biegnij blisko niego, rowno z jego torem poruszania 
si?. Z robotami nie walcz, po prostu je omijaj. Mozesz 
go zaatakowac jedynie wtedy, gdy pochyla si? nad 
ziemig wytwarzajgc ogniste fale. Przeskakuj nad 
nimi, az do niego doskoczysz, jednoczesnie dachajgc 
z wyskoku. Po kilku uderzeniach padnie... 



Pila 




SVKB^COMA MAGAZYN MtODZIEZOWY 



Pita 










Prceskoczylem na nost?pny znojdujqcy si? nieco po lewej 
stronie, a z niego no nasl?pny obok. Wykonotem jeszcze 
jeden skok na balustrade i pobiegtem prosto przed siebie. 
Zabitem kilka nieprzyjaznych stworow i zbieglem na dot 
schodami, paeszedlem do pokoju obok i wrotilem do swiata 
materialnego. Podqzotem dalej caty czas prosto. 

1 Olworzylem drzwi na koricu korytorzo.W tej soli 
musialem zgasic jarzqce si? na biato orby przy pomocy 



okonaeme opisu z poprzedmego numeru. | 

THE VAMPIRE CITADEL 

Rozsiekalem komitel powitolny w postoci mrocznych upiorow. I 
poszedfem przed siebie (zszedlem po schodach). Paeniknqlem 
przez krat?, zszedlem po sthodoch i rozprowilem si? z oddziolem 
wrogo nostawionych polworow. Rozejrzalem si? po okolicy i 
zauwazylem szosty Arcane Tome. Aby przejsc do drzwi, zo 
ktorymi aekaly na mnie wszystkie odpowiedzi, musiotem 
zdobyc dwie brakujqce czpsti emblematu rownowagi. Poszedlem 
dalej jedynq dosl?pnq sciezkq. Na jej kohcu znolazlem Wheel 
of life. Zabilem hord? obslizgtyth stworow i wrotilem si? do 
miejsta, w ktorym paeniknqlem przez krat? (zszedlem po 
schodach). Uzylem kola zycia na bramie obok i pobiegtem dalej 
przed siebie, zabijajqc po drodze mas? w pofowie ludzkich 
kreatur. Na najblizszym rozwidleniu drog skr?cilem w lewo i 
zgarnqlem osmy Healt Talisman. Idqc dalej odnogq po prawej 
doszedlem (i przeskakujqc nad paepasciq) do portalu. 
Wskoczylem do srodka. Zabilem stwory i przeszedlem do 
ogromnej komnaty obok. Musiotem rozprawic si? z 
kamiennym, skrzydlatym rycerzem, ktory moze do 
najszybszych nie nalezal, ale zadawal konkretny damage. 

U jywajqc szybkith technik pokonalem go gladko. W jednej z 



I pobliskich sal znalazlem siodmy Arcane Tome. W drugim 
| pokoju wdrapalem si? po scianie no gor?. Zorznqlem oblesnie 
I bestie z wielkq przyjemnosciq. Przebieglem do ogromnej sali i w 
I jednym z pomieszczen, po zololwieniu przeciwnikow, 

I wskoczylem do portalu. W swiqtyni ognio, idqc po balkonie, 

I wszedlem do pierwszego pokoju z lewej i zebrolem szosty 
I Telekinetic Rune. Zeskoczylem no nizszy poziom. W jednym z 
I pomieszczen wskoczylem po podestadi na gor?. Pobiegtem do 
I sali z portalem, zabilem strzegqcych go przeciwnikow, po czym 
I przenioslem si? do wodnej swiqtyni. Przeniknqlem przez krat? 
I naprzeciwko. Idqc po werondzie, minqlem zakrotowane 
I pomieszczenie i wszedlem do pierwszego dost?pnego. No koncu 
I korytarza wziqlem dziewiqty Health Talisman. W ogromnej 
I komnocie rozwolilem dwie choraklerystyczne cz?sd sciony i 
I przeszukalem dwie wn?ki. W jednej znalazlem Rusted Scales, 
law drugiej Carved Stone Skull. Obydwu tych przedmiotow 
I uzylem przy drzwiach w glownej sali. Uzylem mocy lelekinezy, 
I aby zapalic dwie pochodnie. Dzi?ki temu zobiegowi poziom 
I wody opadl calkowicie. Zeskoczylem na dot i ponownie 
I skorzystalem z telekinezy, lym razem na zoltym znaku. 

I Zebralem kolejnq czpk Balance Emblem (lightning). Swiatlo 
I nagle zgaslo i zostalem zaatakowany przez mroczne widmo. Po 
I zabiciu zjawy uzylem na drzwiach znaku piorunow i 
I pobiegtem dalej. Wrotilem do ogromnej komnaty i uzylem 
I telekinezy no zoltym znaku (na scianie). Przeszedlem przez 
I ofwarte drzwi i wdrapalem si? po murze na gor?. Kiedy 
I przeszedlem kilko krokow dalej, skamienialy rycerz ozyl i 
I zaczql zmierzac w moim kierunku. Zolatwilem go w taki sam 
I sposob, co poprzednich i pomknqlem na balkon, ktorym 
| doszedlem dowrotze znakiem Lightning Emblem. Uzylem 
I odpowiedniego emblemotu i wszedlem do srodka. Zabilem 
I ognistego golema i wrotilem do ognistej swiqtyni, wskakujqc do 
I portalu. Na miejscu zostalem przywilany przez dwoch 
I kamiennych rycerzy. Tym razem nie bylo juz tak lalwo. 

I Musialem duzo unikaci atakowac tylko w momentach, gdy 
I byli choc troth? oddaleni od siebie. Po zaci?tym pojedynku 
udalem si? w dalszq drog?, Kiedy doszedlem do ogromnej soli, 
wszedlem do jednego z pobliskich pomieszczen i wdrapalem si? 
po kianie na gor?. Nie uwierzylem w to, co tarn na mnie 
czekalo. Dwa ogniste golemy ruszyly z impetem w mojq stron?. 
Praktycznie caly aas balansowalem pomi?dzy ognistymi 
kulami, ktorymi nieprzerwanie miotali. Zadawalem tylko 
krotkie kombinacje tak, aby nie mogli zdqzyc mnie uderzyc. 
Przyznam szczerze, ze bylo to bardzo wyaerpujqce starcie. 
Wskoczylem do portalu i wrotilem do swiqtyni swiatla. 
Przeniknqlem przez krat? i zszedlem no dol. W jednym z 
pomieszczen wszedlem do portalu i cofnqlem si? do cytadeli 
wampirow. Wrotilem si? w poblize miejsce, gdzie wnesniej 
znalazlem kalo zycia. Przy bramie uzylem Lightning Emblem i 
przeszedlem przez jej prog... 

I VORADOR'S MANSION 

| W koncu przybylem do posiadloki Voradoro, mam tylko 
I nadziej?, ze nie jestem za pozno. Podszedlem do fronlowych 
I drzwi i grzecznie zapukolem. Niestely nikl mi nie olworzyl, a 
I co gorsza, zostalem zaatakowany przez dwoch kamiennych 
I rycerzy. Zalatwilem ich tak, jak zawsze, po czym korzystajqc : 
zapadni?tego balkonu wszedlem do srodka budynku (rozbilem 



szyb? w oknie i 
wskoczylem w swiat niematerialny). Idqc caly aas paed siebie, 
doszedlem do miejsta, w ktorym powrodlem do swiata fizyanego. 
Zabilem hord? rozwkieaonych potworow. Wszedlem po schodach i 
wybralem oboj?tnie ktore drzwi. Idqc korytarzem eliminowalem 
atakujqcych mnie przeciwnikow. Na jego kohcu skorzystalem z 
mocy lelekinezy: zapalilem dwie pochodnie i uderzylem w znak 
znojdujqcy si? na kianie. Za nowo otwartymi drzwiami znajdowala 
si? komnata z bosenem. Wzniecdem wir wietrzny wkladajqc Air 
Reavero w dwie dziury w podlodze. Wylecialem na gor? i uzylem 
Fire Reavera przy drzwiach z lewej strony (tylko jeane doty si? w 
lym momencie olworzyc). Idqc korytarzem wyzynalem napotkane 
kreatury. Na kohcu wszedlem w swiat niematerialny i 
przeniknqlem przez krat?. Szedlem caty aas paed siebie. Po 
wyjkiu ze szklarni zbieglem na dot schodami i szedlem sciezkq. 
Wrotilem z powrotem do swiata fizyanego. Zabilem obslizgle 
kreatury i noladowolem fire Reavera (no zaaqcym si? krysztale po 
prawej). Slonqlem na srodku bezowego okrpgu i uzylem mocy Fire 
Reavera. Wszystkie pochodnie zapalify si? w jednym momencie. 
Wrotilem si? na plat z posqgiem i korzystajqc z jedynego niskiego 
filara wspiqlem si? wyzej. Rozbilem szyb? w oknie pay pomocy 
telekinezy i wskoczylem do srodka budynku. Paebieglem caly 
korytaa (zabijajqc po drodze paedwnikow) i zebralem lezqcy po 
lewej stronie pay pietyku czwarty Telekinetic Rune. Obrocitem si? 
o 1 80 stopni i pobiegtem przed siebie. Pay kolejnym piecu 
zapalilem Fire Reaverem dwie pochodnie. Ogieh w piecu paestol 
si? palic, a ja wszedlem w swiat duchow i paeniknqlem przez 
krat?. Wskoaylem na polk? z lewej, a z niej na dwa kolejne 
filary nopaeciwko, a z drugiego na podest z tej samej strony 
(dwukrotnie). Wrotilem do swiata materialnego i paeszedlem paez 
drzwi na poke z prawej strony. Bieglem paez korytarz eliminujqc 
hordy napotkanych slworow.No kohcu drugiego pokoju 



po schodach i paeskoczylem na drugq stron?, uzywajqc pomocnej 
sciany (moglem si? jej chwycic w powietau). Paeszedlem do 
pokoju obok i korzystajqc z drewnianych potek dostalem 
specjalnych a?sci sciany (tych, po ktorych moglem si? 
wdrapywoc) i dostolem si? na samq gor?. Uzywajqc telekinezy 
rozbilem szyb? w oknie (dziqki temu posqg stojqcy na zewnqla 
takze ulegl zniszczeniu ) i wszedlem do swiata niemalerialnego. 
Paeniknqlem paez krat?, po czym zeskoczylem na balustrod?. 
Na jej srodku wrotilem do swiata fizyanego. Wskoczylem na 
najblizszy filar i znowu paeszedlem do swiata duchow. 



paeszedlem paez dawi do biblioteki. Musialem zapalic szesc 
ciemnych orbow, uzywajqc tight Reavera. Pierwszy znajdowal si? 
tuz przy statute. Drugi znalazlem w kominku. Najpierw 
rozwolilem slot stojqcy na srodku, a pozniej poslawilem na 
odsloni?tym przycisku posqg stojqcy w poblizu (to zgasilo ogieh w 
piecu). Taeci lezal na pierwszym pi?tae. Paeskoczylem z koiica 
werandy jeszae dalej i tarn wlasnie byl schowany. Czwarty zostal 
ukryty za jednq z charakterystyanych polek z ksiqzkami (byla 
jasniejsza od calej reszty). Piqty znajdowal si? zo obrazem. 
Zniszaylem go i zgasilem orba. Ostatni byl nojtrudniejszy do 
zauwazenia. W jednym z rogow komnoty znalazlem scion?, po 
ktorej moglem si? wdrapac na gor?. Wskoczylem na pobliski filar, a 
z niego na kladk? napaeciwko. Uzylem lelekinezy na 
pomaraiiaowym symbolu wiszacym w oddali i czym prqdzej 
skakalem z jednej kladki na drugq. Stojqc na zyrandolu 
zapalilem szosty dark orb. Zeskoaylem na dot i wziqlem ze stotuy 
(skrzydlatej postoci z wloaniq) Blood Drinker. Wrotilem si? do 
ogromnej komnaty i kiedy podszedlem do dawi, zostalem 
zaatakowany paez laedi skamieniofych ryceay. Rozprowilem si? 
z nimi w standardowy sposob, po aym cofnqlem si? do komnaty z 
basenem. Wylecialem na gor?, ponownie uzywajqc Air Reavera i 
paebilem posqg Blood Drinkerem. Udalem si? raz jeszae do 
biblioteki, aulem, ze cos tarn na mnie aeka. Na miejscu 
rozwolilem szybk? z obrazkiem (z lewej strony posqgu), a za niq, 
tok jak paeauwalem, znajdowal si? szosty Arcane Tome. 
Wyszedlem z biblioteki i na ogromnej sali rozwolilem obrazv 
wiszqce na scianie (po bokach). Za jednym z r 
Health Talisman. Wrotilem do komnaty z base 
gor? i uzylem pay drugich dawiach Air Reavera. Idqc ciemnym 
korytaaem wyzynalem mroczne zjawy i hordy zielonych stworow. 
W kohcu dotarlem do sali z wodq. Paeszedlem do swiata duchow, 
zanurkowalem w basenie i paeniknqlem paez krat? znajdujqcq 

si? pod wodq. Wyszedlem na gor? " 

Kilka krokow dalej wrotilem do sw 
oddziol natarczywych kreatur i pr 
Szedlem prosto paed siebie. W najblizszej sal 



wyjkiu no plac z posqgiem, zszedlem no dol po 
schodach i wrotilem si? do miejsta, gdzie po raz 
pierwszy zapalilem masowo szesc pochodni, stojqc na 
srodku okr?gu. Na miejscu, pay pomocy Water 
Reavera, zgasilem dwie pochodnie oznaaone na 



przed siebie, a mym oaom ukozol si? sam Vorodo 
poinformowolmi 



sn z najstarszyeh wampirow poinformowol mnie, ze 
aby dowiedziec si? wszystkiego o mojej paeszloki, 
musz? postawic na nogi Janosa Audrona. Do lego 
potaebne mi bylo serce ciemnoki, ktore jest staezone 
w katedae Avemus. Vorador paekazal mi Library Seal i 
paepodl jak kamfora. Pobiegtem do biblioteki. Uzylem 
piea?ci na dawiach zo posqgiem i udalem si? w dalszq 
drog?, ktoca miala zoprowadzic mnie do kotedry... 



(kt6resi?pojawily),azdo' 
na dol i wziqlem z posqgu 
t? komnat?, rozwolilem jeszae obraz znojdujqcy si? po 
prawej stronie drzwi ze znakiem ziemi. Zgarnqlem siodmy 
Arcane Tome i wrotilem si? do pokoju popaedzajqcego 
komnot? z bosenem - w tym celu musialem wyjsc na 
zewnqta posiadloki Voradora i wejk Iq samq drogq, ktorej 
uzylem po raz pierwszy. Na miejscu zostalem zaatakowarip 
paez taech skamienialych rycerzy. Rozprowilem si? z 
nimi szybko i wszedlem do komnaty z bosenem. 

Wylecialem na got? i paebilem drugiego gargoyla zdobylym 
paed chwilq Heart Seekerem. Ponownie uzylem na 
drzwiach obok Fire Reavero i poszedlem dalej. Na kohcu 
- charakteryslyanq a?k kiany i 
worzonqluk?.Wkohcu doszedlem na 



powslotej wn?ce. Bieglem dalej korytaaem prosto. No jego 
kohcu uzylem telekinezy na symbolu widniejqcym w 
oddali. Z wody wytonily si? filary, po ktorych przeskoaylem 
na sam koniec pomieszaenio. Na piedestale lezqcym obok 
znalazlem Half of Vorodor's Crest. Wrotilem si? do komnaty 
z basenem, wylecialem na 



cy obok. Jednak na razie zajqlem si? 
n, ktory powstal z kamiennego 




czosuieby wziqt przedmiol lezqcy na srodku sail, musiatem po 
obustronachoktywowoc pien?cie. Zeby je uruchomic, 



scianie. Kiedy juz to zrobilem, podszedtem do krysztSu i 
wziqtem ostatnifragment Balance Elmblemu, ktory dot mi 
wladz? nod czosem. Dotknqlem symbolu no pobliskich 
drzwiach i przeszedtem przez nie. No koricu korytarza 
przeniknqtem przez krat? i zeskoczylem na nizszy poziom. 
Wszedlem do jednego z pobliskich pokoi i wskoczylem do 
poctalu, ktocym wrocitem do cytodeli wompirdw. Przeskoczylem 
nad przepakiq i do drzwi, przez ktore wczesniej nie moglem 

3E 



zedlem do wrot, uzytem Balance Emb 
zprog. Kiedy podszedtem do obrazuwi 
tdochodzic jakis gtos, ktory 



, z wody zaczqt dochodzic jakis gta . 
przedslawil si? jako wyrocznia wompirdw. Powiedziat mi, gdzie 
obecnie znojduje si? Raziel i co planuje. Olworzyt mi takze 
tal, dzi?ki ktoremu podobno mogtem si? do niego dostoc 
/I. przeskoczyc 500 lot w przdd). Wiedziotem, ze nie mog? 
ufac tej catej wyroani, lea z drugiej strony jaki pozostal mi 
wybor..? Zebrolem jedenasty Health Talisman i wskoaytem do 
portalu. Zabitem ciemne poawary i opuscitem komnat?. 
Paeszedtem kilka krokow do paodu, zmienitem si? w 
nietoperza i pofrunqtem w kierunku katedry Avernas... 

AVERNUS CATHEDRAL 

Szedtem paed siebie, a w jednym z korytarzy uzytem przy 
dawiach Water Reavero. W nast?pne| komnacie musiatem 
stawk aota az aterem skrzydlatym golemom. Po ich 
zniszaeniu koaystajqc z potek zebrotem Obsidian Sphere. 
Uzytem go na srodku pay krysztole i wskoczylem do portalu, 
ktory paeniosl mnie do swiqtyni ziemi. Idqc przed siebie 
natrafilem na szosty Telekinetic Rune. Paeszedtem do swiata 
duchow i paeniknqtem paez krat?. Tutoj aekafo mnie 
walka z dwoma obrohcami grobowca. Taktyka byta prosta: caty , 
aas unikatem wystrzeliwanych paez nich pociskow i 
atokowatem lylko krotkimi seriami, tak aby nie zdqzyli mnie 
uderzyc. W jednym z pobliskich grobowcow wroatem do swiata 
materialnego. Zabitem obskume kreatury, natadowatem Dark 
Reavera i paeszedtem do gtdwnej komnaty. Uzytem mocy 
ciemnego Reavera i stotem si? niewidzialny. Pobiegtem do 
wejkia napaeciwko i wszedtem do sali, gdzie zgasitem 
swietlisty orb. (ofnqtem si? do poprzedniej komnaty i dziqki 
niewidzialnosd (raz pobiegtem zatadowac "ciemnego'^nwgtem 
niepostrzezenie paejk i pokonac drzwi pilnowane prz« 
gargoyle. Kilka krokow dalej wbieglem do skalnego korytaaa, 
a na jego koricu pay pomocy Water Reavera zamrozitem 
spodajqcy wodospod. Wdrapatem si? na gor? i pobiegtem do sali 
z nieaktywnym portalem. Tam wskoczylem do wn?ki w 
podtodze. Rozprawitem si? z hordq potwordw i zapolitem 
ciemnego orba light Reaverem. To samq drogq wrodtem do 
ogromnej komnaty. Nosycifem Reavero w kuzni mocq ziemi i 
uzytem go na srodku sali - wtozytemgo otworu w ziemi. Teraz 
szybko skakatem po utwoaonych potkach, az dotarlem na 
nojwyzszy poziom. Skoaystatem z mocy Air Reavera - takze 
wsunqtem go w podtog? • dzi?ki temu dostolem si? jeszcze 
wyzej. W najblizszym pokoju oba posqgi przestawitem tak, aby 
wskazywoty symbol wiatru (oba skrzydlate posqgi byty zwrocone 
w lewq stron?). Uzytem telekinezy na zottym znaku wiszqcym 
na scianie i otworzyty si? drzwi Jednak zanim poszedlem 
dalej, raz jeszae paestawitem oba posqgi, tylko, ze tym razem 
wskazywoty symbol ognia (skaydlod zwroceni w prawo) - 
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czynnosc oaywiscie potwierdzitem udeaeniem telekinezy 1 
zdtty znok. Kolejne wrota staty dla mnie otworem. W obydwu 
paed chwitq otwartych pomieszaeniach zgasitem pay pomocy 
Water Reavera ptonqce pochodnie. Wroatem si? do miejsca, w 
ktorym przyleciotem z mocy wiatru i paeskoaylem no polk? 
obok. Chwycitem w dtoii Fire Reavera i zapalitem dwa kielichy. 
Ostotnie dwie pochodnie do podpolenio zna jdowafy si? na potce 
po drugiej stronie lokacp. Wykonotem dwa skoki i zrobitem co 
do mnie nalezato. Paeszedtem do swiata niematerialnego, po 
czym paeniknqtem paez krat?. W nast?pnym pokoju 
zdemoteriolizowatem si? i wskoaytem do portalu. Aby cofnqc 
si? do katedry Avernus, na dawiach uzytem Water Reavera. 
Wroatem do gtovmej sali z oftaaem, zabitem swi?tobliwych 
straznikow i uzytem Earth Reavero na otwoae w podtodze. 
Wyskoaytem szybko po utwoaonych potkach na samq gor?. 



Zebratem lezqcy obok Health Talisman i rozprawitem si? z 
"katedrowiaami". Podszedtem do matej kapliaki na koncu 
drogi i wziqtem Dark Scripture. Zeskoczytem na dot i 
uzytem ciemnego skryptu na ottaau. Nie min?ta chwila, a 
za moimi plecami pojawit si? portal. Wskoaytem do niego i 
znaloztem si? w katakumboch. W pierwszym wi?kszym 



Voradora i zebratem jedenasty Health Talisman. 



Hyldenow. Wszystko bylo z gory za 



muroch.poi 



!niuprzyjaatemsi?i 
i aym zebratem lezc 
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SI?, ze nojskuteamejszy w kazdym paypadku byt Water 
Reaver. Biegtem caty aas przed siebie. Na koncu korytarza 
zabitem kilku klerykdw i stanqlem na sekund?, by 
doktadniej przyjrzec si? malowidtom no kianach. W 
pewnym momenrie paemowit bog. Dot mi do zrozumienia, 
ze gdy Kain zorientuje si? kirn jestem, z pewnosciq b?dzie 
chcial mnie zabic. Paeszedtem paesz wrota napaeciwko i 
zostalem nieproszonym gosciem trwajqcego rytuatu. Kiedy 
wpatrywatem si? w paedstawienie, nogle ktos zepchnqt 
mnie z kraw?dzi. Wstatem na nogi i zobaczytem jak cos 
szto w moim kierunku. Okazato si?, ze tq bestiq byt Turel, 
ostatni zyjqcy z moich brad. Po krotkiej rozmowie 
doszedtem do wniosku, ze nie mo wobec mnie godziwych 
zamiorow. Rozpoa?ta si? walka. Paede wszystkim 
unikatem co chwil? jego szalenczych atakow (jak 
widziotem, ze si? zbiera, od razu biegtem w drugq stron?) i 
niszaytem orby, ktorymi miotat na wszystkie strony. 
Taktyka nie byta zbyt skomplikowana: kiedy Turel zaaql 
si? wydzierac, jeden z gongow zoaqt wibrowac. Udeayt w 
drzqcy gong, co ogluszyto stwora na kilka chwil. To data mi 
aas, abym zadat mu kilka zabojczych ci?c. Powlaaotem 
ten manewr, az w pewnym momencie wszystkie gongi 
z°a?ty wibrowac. Wledy paylotem kazdemu po razie, a 
Turel padt no posadzk?. Uzywajqc telekinezy (teraz 
znacznie pol?zniejszej) zniszczytem filar znajdujqcy si? w 
tej sali i wdrapatem si? po scianie na gdr?. Spotkalem 
Morodiusa, ktory na koricu rozmowy powiedziat mi, ze serce 

zniknqt, ja udatem si? do glownej komnaty z ottorzem, 
gdzie aekat juz Kain... 

Raziel stanqt przed moimi oczami. Niestety tak jak 
przypuszaatem nie udato mi si? go przekonac do rozejmu. 
Rozwstieczony z obtqkonym wyrazem na Iwarzy zaatakowal 
mnie. Wszystkie dolychczasowe starcia przygotawaty mnie 
na tq batali?. Unikatem atakow Raziela i kontrowatem 
najsilniejszymi kombosami - nie obeszto si? takze bez 
telekinezy. W koricu upadly demon ustqpit... 

To starcie przegratem, jednak nie moglem pozwolic, aby 
stoto si? to po raz drugi. Pomimo, iz Kain starof si? za 
wszelkq cen? temu zapobiec. Jo postanowilem juz nigdy go 
nie posluchac i rzucilem si? na niego z Reaverem w r?ku. 
Dzi?ki doswiodczeniu, jakie dotychnas zdobylem, Kain juz 
nie wydawol si? taki trudny. Unikatem jego atakow 
podskakujqc do gory i uderzalem spodajqc no ziemi? (nie 
byt to moze najszybszy sposob ale skuteany). Po 
kilkunastu ci?ciach krol wompirdw, podpart si? na jedno 
kolano, a ja wykorzystalem tq jedynq okazj? i wyrwatem 
serce ciemnosci w wprost z jego piersi. Opuscitem katedr? 
Avernus i udatem si? z powrotem do... 

VORADOR'S-1 
MANSION 
part 2 

Na miejscu 

spotkalem Moeabius, I 
ktory wyrazniedat 
ni do zrozumienia, 



ze po raz kolejny 
bytem marionetkc 



mocy telekinezy na filarze, ktorego olaaata zielona 
oura. Nasl?pnie uzytem Air Reavera i dostalem si? na 
balkon. Skaczqc po filaroch przedostolem si? na drugq 
stron? lokacji. Uderzytem telekinezq posqg otoczony 
zielonq powlokq i wyszedtem na gor?. Wskoczylem do 
swiata duchdw i przeniknqtem przez krat?. 
Zeskoczytem na sam dot i wrocitem (pod schodami) do 
swiata materialnego. Pobiegtem dolej przed siebie 
korytorzem. Przeszedtem przez drzwi i wskoczylem do 
wody. Wziqtem do r?ki Earth Reaver i zniszczytem 
charokterystycznq czpsc kiany. Wszedtem wswiot 
niemateriolny, przeniknqtem przez krat? i zebratem 
ostatni Arcane Tome. Wdrapatem si? na gdr? po kkmie 
i wrocitem do swiata fizycznego. Wskoczy tern raz jeszae 
do wody (majqc w r?ku Earh Reaver) i paeszedtem 
przez wn?k? w muae. Kilka krokow dalej 
paestawitem dwa filary do kqtow (po lewej i po prawej) 
i zgornqtem ostatni Telekinetic Rune. Chwycitem 
jakikolwiek inny Reaver do r?ki i wyplynqtem na 
powieachni?. Wskoczylem do jedynego prowodzqcego 
dolej korytaaa (w ksztatcie rury). Na jego koricu 
wdrapatem si? na gdr? po kionie. Na placu z posqgiem, 
skoaqc po filaroch, dostatem si? do srodka posiadloki 
(paez okno na goae). Wziqtem lezqcy w poblizu 
ostatni Health Talisman i udatem si? do miejsca, gdzie 
waekiiej rozmawiotem z Vorodorem (okrqg z szekiomo 
pochodniami). Paeszedtem paez dawi i olwoaytem 
sobie kolejne, uzywajqc Reavera. W koricu dotarlem do 
grobowca, gdzie spoaywal Yanos Audron. Umiekitem 
ciemne serce w jego piersi, a ten powrddt do swiata 
zywych. Podaas rozmowy dowiedziolem si?, ze za 
catym tym zamieszaniem stata rasa zwana The Hylden, 
ktoro zmienita wampiry wto, czym teraz sq (kierowane 
aqdzq krwi bestie). Yanos powiodomit mnie takze, ze 
teraz wszystko zalezy ode mnie, ze jestem tym, ktory 
' st mnie do cytodeli 
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otic ras? wampn 
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THE VAMPIRE CITADEL part 3 

Zszedtem na dot po schodach i paeszedtem do swiata 
duchdw. Paeniknqtem paez krat? i wrocitem do 
swiota materialnego. Zabitem hord? paeciwnikow i 
poszedtem dalej paed siebie. Wbieglem paez dawi, 
gdzie waekiiej postuzylem si? Balance Emblem i 
uzylem na drzwiach Uroborus. Kilka krokow dalej 
zonurkowatem wwadzie. Wziqtem do r?ki Earth 

siebie ogromnym korytaaem. W nast?pnej sali po 
rozmowie z bogiem, z ktorej wyniklo, ze to wszystko 
chodzilo o Kaina (ze to on mial wolnq wol?, a nie ja), 
ktorego ja zabitem. Podszedtem do okrpgu na srodku 
sali i uzylem Reavera. Z panelu wytonita si? blpkitna 
aura. Wydqgnqtem szybko Dark Reavera, wyszedtem 
na gdr? i uzytem go na taecim iskaqcym si? posqgu od 
prawej. Szybko chwycitem Ughet Reaver i powtdrzylem 
czynnosc na nast?pnym posqgu obok. Panel si? obnizyt 
• zeskoczytem na dot. Wziqtem d 



uzytem go na pa 



n do r?ki Earth 

i go na panelu. Wszedtem po dwoch stopniach 
na gor?, uzytem na dziurze w podtodze Reavera i 
wyskoczytem na gor?, po nowo utworzonych potkach. 
Wdrapatem si? jeszae po kianie z lewej strony. 
Chwycitem Water Reavera i uzytem go na drugim 
posqgu od prawej. Szybko zmienitem na Fire Reaver 
przytozylem go do piqtej statuetki od prawej strony. 



choc o wszystkim 

. . , . joistnienia, 

m najgorszq z mozliwych drog. Yanos zostat calkowicie 
przejply przez Hyldenow. Nie mogtem pozwolic na dalszy, tak 
tragiany bieg wydarzeri, dlatego zaatakowalem go. Podczos 
walki Irzymotem si? go w pdt-dystansie, tok, aby w kazdej 
chwili moc do niego dojsc i zeby nie bye w zasipgu jego 
uderzeri.Wrazliwy na ataki byt tylko w momencie, w ktorym 
zielona aura znikata mu z jego gtowy. Dzialo si? tak zowsze po I 
tym, jak wykanat jakikolwiek atak. Wszystkie jego techniki 
rozpoczynatyj 
si? po wylocie 
wpowietrze. 

Gdyzaaqt 
kumulowac 
zielonq 
energi?, 
paerywatem 
muaynnosf 

mocq telekinezy. Kiedy zas miotat magieznymi wichrami, 
unikatem szybkim zwodem w prawo lub w lewo. Trzeci jego 
atak polegat na probie wbicia si? we mnie, wtedy w ostatnim 
momencie podskak'iwatem i uderzotem z powietrza. "Evil Yanos" 
potrafit takze przywotywac sobie stugi, ktoay jednak nie 
sprawiali mi wipkszych problemow z wyeliminowaniem. 

Zadatem mu kilkanascie cipc i padt na kolana. Niestety nie 
wykoriczylem go w por?. Hylden wyleciat w gdr? i... 

Obudzitem si? w zoswiatach. Po krotkiej rozmowie z bogiem 
doszedtem do wniosku, ze zawsze - robiqc cokolwiek • nie 
zadowolatem siebie, tylko kogos innego (najnpkiej mojego 

AVERNUS CATACOMBS 

Ocknqtem si? nie wiadomo gdzie. Od razu zostalem 
zaatakowony przez hordy demonow. Wyrznqtem ich z 



na gor?, ze 



drodze. 

'u.Na 



cqwdyichsrqkoch-tymra; 

Zodowolony, niemol podekscytowany smierciq Koina, z 
lekkq dozq ironii podzi?kowal mi, a wychodzqc nostot 
hord? przeciwnikow. Rozwkieaony, choc moze bardziej 
zrozpaaony, wyciqtem wszystkkh w pieri. Zniszczytem 
charokterystycznq nek kiany na dole i przeszedtem przez 
utworzonq wn?k?. Na koricu korytarza powtdrzylem 
czynnok i rozsiekotem stojqce mi na drodze kreatury. 
Wybiegtem do gory po schodach i znaloztem si? w komnacie 
z bosenem. Zeskoczytem na dot i zebratem lezqcy w poblizu 
dziesiqty Health Talisman. Poszedtem dalej gtownymi 
drzwiami. Zabitem kilka obrzydliwych stworow i pobiegtem 
dolej na sam koniec korytarza. Wszedtem do 
monumenlalnej komnaty. Od razu zostalem zaatakowony 
przez oddziat rozwscieczonych przeciwnikdw. Jednak zanim 
zszedtem na dot, by si? z nimi rozprawic, zebratem najpierw 
- lezqcy obok - dziewiqly Arcane Tome. Zalatwitem problem 
z wrogim garnizonem i zniszczytem filar, ktory olaezota 
delikatna zielona potac. Wspiqfem si? na gdr? i zniszczytem 
charokterystycznq cz?sc kiany. Przeszedtem przez wn?k? w 
murze. W nast?pnej komnacie uzytem przy drzwiach Earth 
Reavera. Po zabiciu wszystkich stworow, przeskoczylem 
przez rozbile okno i wziqtem siodmy Telekinetic Rune. 
Dalej poszedlem przez drzwi z namalowanym niebieskim 
aniotem. Po zabiciu napotkanych przeciwnikdw 
przeszedtem do nast?pnej sali i wyszedtem na gdr? po 
schodach. Wyskoczytem przez okno na dziedziniec i 
wszedlem z powrotem do posiadloki, tym razem przez 
frontowe wejscie. W srodku uzylem telekinezy no posqgu 



Dzi?ki temu zabiegowi panel zjechat jeszcze nizej. 
Zeskoczytem do bosenu na dole i wyekwipowatem 
Earth Reaver. Przytozylem go do ponelu. Zmienitem 
na Water Reovera i wyszedtem z wody na wysepk? z 
prawej. Zamrozitem sptywajqcy wodospad i wdrapatem 
si? po nim. Dalej powtorzyiem I? samq czynnosc. Na 
gorze uzytem Earh Reavera na pierwszym posqgu z 
prawej, a na ostatnim lego z sitq wiatru. Zeskoczylem 
na dot, uzytem Reavera na panelu i pojawit si? 

Ariel. Przekozala mi jakqs zoszyfrowanq wiadomok, 
ktorej jeszae nie rozumialem. Wyposazyla mnie 
takze w ostateane ostrze: Spirit Reaver. Wyszedtem 
na gor?, robiqc dokladnie to samo, co zawsze i 
opuscitem lokacj?. Tq samq drogq wrocitem si? do 
komnaty, w ktorej po raz oslotni widziotem si? z 
Yanosem. Na miejscu wrocitem do swiata 
materialnego. Yanos aekat juz na mnie. Kiedy 
podszedtem do niego cos zoa?to paejmowac jego 
umysl. Dowiedziatem si?, ze bytem tylko 
instrumentem w orkiestae granej paez ras? 



dalej paed siebie, zabijajqc wszystkich napotkanych na d 

zewnqlrz katakumb, zmienitem si? w nietopeaa i poleciotem 
prostodo... 

VAMPIRE CITADEL part 4 

Na miejscu zorientowalem si?, w ktorej chwili historii Nosgolh 
si? znajdowatem: w tym wlasnie momencie, Ja Kain, wiele 
wiekow temu odaucilem poswi?cenie, korumpujqc w ten sposob I 
swi?te filary. Musz? jednak isc na przod, a bye moze uda mi si? 
w jakis sposob spaeciwic paeznaaeniu... Zebratem lezqcy obok 
Ostatni Telekinetic Rune i poszedtem dalej paed siebie. W 1 
ogromnym korytaau znaloztem ostatni Arcane Tome. W koricu 



przeszytem go mieczem na wylot. Koniec zwodzenia mnie, juz 
nikt nie zostanie marionetkq w jego r?kach... 

Kiedy tylko Moebius pojawit si? w swiecie niematerialnym, od 
razu paebitem go Reaverem Qtowiek, ktory paez caty czas 
bawil si? moim losem, odszedl na zawsze. W tym wfasnie 
momencie zrozumiatem, co powiedziala mi Ariel. Uzywajqc ciata 
martwego Moebiusa wrocitem do swiata fizycznego. Kain nie 
wiedzqc oczywisrie, ze to ja, od razu aucit si? w mojq stron? i 
wbil mien w mojq piers. Kiedy pojawit si? moj wizerunek, Kain 
pobladt z paerazenia. Ja jednak wiedziotem, ze to a?sc, 
ostatmo a?sc mojego trogieznego paeznaaenia. Stafem si? 
a?sciq lego, co dzierzyfem przez caty ten aos. Moja dusza na 
zawsze ugrz?zla w mieau Kaina i pozostanie tarn tak dtugo, 
jak b?dzie lego potrzebowat Kain... 

Dopiero teraz z wszystkiego zdotem sobie spraw?. 

Przeznaczenie, los, dola upadtego demona. Wszystko lezolo w 
moich r?kach i w nich pozostato to na zawsze. Jednak byto 

boskim dziataniom. Skierowatem ostae Soul Reavera w stron? 
bogo i rozpoapta si? walka. Najpierw uderzalem w wierzgajqce 
si? na wszystkie strony macki. Kiedy bog na chwil? ustal, 
szybko podbiegtem i odpalitem mu smiercionosnq seri? w 
niebieskie oko. Czynnosc powtorzyiem kilkakrotnie - w 
mipdzyczasie unikatem bl?kitnych samonaprowadzajqcych si? 
pociskow. W koricu bog ustqpit calkowicie, a ja opuscitem 
lokacj?, zostawiajqc go pod zapadni?tymi gruzami cytodeli... 

"W koricu maski opadty w dot. Sznurki marionetek slaty si? 

ironiq jest ostatni podarunek, ktory przekazat mi Raziel. Teraz 
cos znacznie pot?zniejszego, niz ten mien, trzymolo jego 
dusz?, cos znacznie bardziej przenikliwego niz wjzja, jakq jego 
poswi?cenie mi przedstawito. Pierwszy, a zarazem najbardziej 
gorzki, smak Iragicznej iluzji... 

...nadzieja. [mashter, timon] 
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MATRIX - KOMPLETNE UTA JEMNICZENIE 
NA DVD I WIDEO OD OS ■ DM • DM 



Wei udzial u konkursie i uygraj nagrody! 

Odpowiedz na pytanie: 

Jaki aktor ucielii si? u roly miodego chlopca 
- uczniai ktory walecznie bronil Zionuf 



Do wygrania koszulki-, plyty DVD-, kasety VHS 



•' ' > ll \, 
? Kt.VOUBAJ 1 



Na odpowiedzi wyi^cznie na kartkach pocztowych z naklejonym kuponem 
czekamy do dnia 30. DM -DM pod adresem redakcji „PSX Extreme": 
ul • Sokolska b5i 40-067 Katowice z dopiskiem ..Konkurs Matrix Rewolucje". 

List? nagrodzonych osob opublikujemy w 62 numerze ..PSX Extreme". 

25 osob-. ktore jako pierwsze przesl^ prawidlowe odpowiedzi otrzyma jedn^ z nagrod 







Wszystko co ma poczqtek. ma tez i koniec... Sentencja, w kt6rej zagorzali fanatycy “Matrixa" potrafiq doszukaC si? rellgijnych 
dogmatow. a producenci prezerwatyw z powodzeniem wykorzystujq na swoich stronach WWW. Ja zgodz? si? z jednym - trzeci 
"Matrix” jest naprawd? nieztym filmem akcji (walka w Zionie przejdzie do historii kina), ale poziomowi dialogow, gl?bi przekazu, czy 
zwrotom scenariusza do rewolucji brakuje bardzo wiele. Zresztq, pomijajgc juz kwestie gustu - jest tutaj masa logicznych niescistoSci. 
Przyktad? JeSli maszyny robiq to, co robiq na samym kortcu, to niby skgd poznlej b?dg czerpad energi? elektrycznq? Hmrnm... Edycja 
DVD (dwuptytowa) jak zawsze zostata opracowana profesjonalnie. Wsrod dodatkdw polecam sprawdzic arsenal efektow specjalnych 
ukazujqcy jak post?powafy prace nad kolejnymi, spektakulamymi sekwencjami. Pojawita si? tez opcja “biatego krolika" umozliwiajgca 
m.in. zerkni?cie na tajniki "klonowania” Agenta Smitha czy kulisy seen kaskaderskich. Niezle prezentuje si? przejscie koncepcji 
obrazkowej do technicznych sztuczek podezas realizaeji finatowego pojedynku (np. sztuczny deszcz, ktorego krople byly kilkakrotnie 
■ v • Q •• ' wi?ksze od naturalnych). Warto rdwniez wlqczyc dokument wprowadzajqcy do gry 

1 MATRIX ONLINE nad ktorq czuwali Wachowscy, bo stanowi ciekawq nowink?. W sumie 
~ L wi?c obraz i dzwi?k na najwyzszym poziomie, niestety labuia zostala rozmyta, gubiac si? 

flr "V wdzieannychschematach.~[myq] 

Nojciekawszy moment: ntak na Zion, walka wewnqtrz wiezowca 
Dodatki: dokument o pracy zo kulisami, o elcktoch specjalnych, o realizaeji 
linalowej sekweneji, opcja "bialego krolika", wprowadzenie do gry MATRIX ONLINE, 
jaMWI BM l koncepcje poszczcgolnych seen, material o wqlkoch w "Animalrix" i grze ENTER THE f -f- 



dystrybuqa: Warner Bros. Poland 
rezyseria: Lany i Andy Wachowscy 
wyst?pujq: Keanu Reeves, 
Hugo Weaving, Laurence 
Fishbume, Carrie-Anne Moss 
dzwi?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: sience-fiction 
czas trwania: 129 min 



Morskie bitwy to wdzi?czny, ozywiony po sukcesie "Piratow z Karaibow", temat. Tym samym wi?c losy brytyjskiego okr?tu 
komandora Jacka Aubreya (Russell Crowe), ktbry we mgle zostaje ostro zaatakowany przez przewazajgce sily wroga, wydawaty 
si? byd ciekawe. Szczegolnie ze komandor ow (postad fikcyjna - to tak dla jasnosci) rusza w pogori przez setki mil morskich, aby 
dokonad swojej zemsty. Historia byla wi?c zdecydowanie filmowa, zabierajgc widza w tak plastyczne scenerie, jak wybrzeza 
Brazylii, przylgdek Horn czy lini? wysp Galapagos. Rowniez dosd realistyezna konweneja "Pana i Wtadcy" stanowila jego zalet? 
(zycie na pokladzie statku pokazane w jego wielu wymiarach, brak wsz?dzie w Hollywood weiskanego wqtku mifosnego itd.)... A 
jednak jakod nie potrafilem si? tq produkcjg zachwycid. Szczerze powiedziawszy, miejscami jest po prostu nudno, a sam 
scenariusz (pomijajqc mat? niespodziank? w zakoriczeniu) wypada banalnie i prosto. Russell Crowe gra jak moze. chod jego 

Wfl ! IM I I I [MB pos,a ^ d0 skomplikowanych nie nalezy. poziom zlozonosci morskich potyezek uznaj? za 

SSHmL jM I HBl i jnifVw przyzwoity, natomiast ich nat?zenie juz zdecydowanie nie (w koricu producenci 

|F> , ' m. , ‘ KiljW reklamuja to jako film przygodowy). Cieszy za to wydanie dwuptytowe, zawierajqc 

chociazby tajniki elektow specjalnych. ostatecznabatali?odsloni?tqwr6znychuj?ciach, 

~ cz ^ ma,erial pokazujqcy z jakimi detalami budowano rejs przez oceany. Tak czy siak - to 

- tr ijii Nojciekawszy moment: p erwsze starcie, sztorm i final pogoni 

Dodatki: 

I dzwi?ku, sceny usuniele, ostatnia balalio w roznych ujpciach, galeria (otosow 



dystrybueja: Imperial 
rezyseria: Peter Weir 
wyst?pujq: Russell Crowe, 
Paul Bettany, Billy Boyd, 
Thierry Segall 
dzwi?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: przygodowy 
czas trwania: 1 33 min. 



Rodriguez po kilku latach namawiah w koiicu si? zgodzil i powrdcil do przygod zlowrogiego El Mariachi z tajemniezym futeralem... I 
musz? przyznad, ze mocno mnie zaskoczyl. Nie rozumiem bowiem, jak majqc tak solidny, z gory zapewniajgcy sukces kasowy tytul, 
mozna bylo kr?cid go za male pieniqdze, bez dopracowanych, widowiskowych sekweneji. Przeciez to kino akcji, a tu rynek rzqdzi si? 
twardymi zasadami (duzy budzet!). Na obron? sequela "Desperado" mozna wrzucid co prawda teori?, ze rezyserchcial utrzymac stary, 
klimatyezny styl. ale i tak b?dzie to obrona wymuszona. W niektdrych sekwencjach, owszem, widac zamierzony, oszcz?dny sposdb 
podejscia do tematu, w innych jednak kiczowatosd niskobudzetowej produkcji az wyptywa z ekranu. Wymiana ognia w patacu to 
miejscami jakies kpiny (slowo daj? - w polskich produkcjach widzialem lepsze efekty). tak samo jak Enrique strzelajqcy do zotnierzy. 
Mimo wszystko polecam "Pewnego Razu w Meksyku" ze wzgl?du na nietuzinkowq obsad? - ekipa w postaci Depp, Dafoe, Rourke i 

__ ■ sztandarowyMeksykaniecRodriguezatopokr?ceni, wrednikolezkowie. Dla przeciwwagi 

k v ' mamy pi?knq Saim? Hayek. wspominajqcego jq Banderasa i (jednq!) nowatorskq seen? 

ucieczki z hotelu. Materialy bonusowe to zbidr wizji, dokumentow i charakterystyk odnosnie 
■ postaci El Mariachi dokonanych przez rezysera. Znajdziesz tutaj takze reportaz o 
•ft at [f JLl * sekwencjach kaskaderskich (sredni) i sceny niewykorzystane (srednie, zdecydowanie). Film 

V * ■'**. raczei dla f anow Rodngueza '[myq] 

? — . Najciekowszy moment: akeja z laricuchem, skok do samochodu, jatko na bazarze 

~~ ‘ Dodatki: komentarz rezysera, sceny niewykorzystane, reportaze o genezie i produkcji ■ 

- — — — filmu, 2 krotkie przewodniki Rodriqueza po filmie, material o scenach akcji, zwiastuny 



dystrybuq'a: Warner Bros. Poland 



wyst?pujq: Antonio Banderas, 
Johnny Depp, Willem Daloe, 
Salma Hayek, Mickey Rouike, 
dzwi?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: akeja 
czas trwania: 98 min 



Tp MYSZAQ: Witam. Jak widad (chod ostrzegam, ze trzeba byd 

[ *> bardzo spostrzegawczym!) "Region DVD" skurezyl nam si? do 1 
Wjff . • strony. Spokojnie, akeja jest tymezasowa i za miesiqc juz 
£ ^ wszystko wroci do normy. Tymczasem Oskary oraz Zlote Maliny 

I rozdane - i szczerze powiedziawszy obie gale byly mocno 

przewidywalne, z tym ze ta Amerykahskiej Akademii Filmowej 
miejscami nawet nudniejsza. “Wladca Pierscieni” zgarnql wi?kszosd 
; prestizowych statuetek, pozwalajqc si? wytoczyd Peterowi 

~ i Jacksonowi na seen? w otoczeniu masy przerdznych hobbitow 
(kobiety z gatunku "wturlaj mnie do lozka"). Ciekawe, czy po premierze "King 
Konga" znajdzie sobie owlosione, pohukujqce babki do towarzystwa. Maliny za 
najgorsze aktorstwo i produkcj? zgarnql natomiast nasz ulubiony Ben Affleck 
(wraz z J.Lo.) za mafijnq komedi? romantyeznq (hmrnm...) o tytule "Gigli". Film 
juz na dniach pojawi si? u nas na DVD, wi?c warto zobaezyd jak wyglqda 
popisowa rola z pofki “nie drgn? twarzq ani razu!". Co ciekawe w tym niewypale 
pojawia si? sam Al Pacino, co zresztq juz mu wytkni?to. Na koniec slowko o 
"Pasji" Gibsona. Szatan podobno zlozyl petycj?, ze to film antysatanistyezny i 
ukazuje go w negatywnym swietle... BywalD [myq] 



Ftozwigzanie konkursu z PE#78 

Poprawne odpowiedzi: 

1. Johnny Depp zadebiutowal w pierwszym filmie o 
Freddym Krugerze - "Koszmar z Ulicy Wiqzow" 



Nowd, piqta a?sc "Batmano" 
zmienila wlasnie swoj tytul 
- bfdzie si? nazywac "Batman Begins". 
Obecnie ekipa filmowa pracuje w Is- 
landii, a przy okazp okazalo si?, ze w 
roli komisarza Gordona zobatzymy 
Gory'ego Oldmana (a nie Clinta 
Easlwooda). Przypominam, ze loka- 
jem Nietoperza b?dzie Michael Ca- 
ine, jego mentorem Uam Neeson, a 
wiceprezesem prowadzonej przez 
niego za dnia korporacp Morgan Fre- 
eman. W roli podst?pnego Ghula zo- 
baezymy natomiast Kena Watonabe 
(glowny skosnooki aktor z "Ostatnie- 
go Samuraja"). [myq] 



2. Tak. Bruce Willis gral platnego zabojc? w "Jak 
Ugryzc 100 Milionow", “Szakal", a takze "Ostatni 
Sprawiedliwy”. 

Nagrod? w postaci pilota z multi-tapem otrzymuje 
Adam tuezak z Warszawy. 



Autorka scenariusza "Ame- 
rican Psycho" aktualnie pi- 
sze skrypt majqcy przeniesc swiat gry 
BLOODRAYNE na kinowy ekran. Za ka- 
merq stanie niezlomny Uwe Boll 
(skoriezyt niedawno filmowq adapta- 
cj? ’The House of the Dead" {HIV: 
prawdz'iwa tragedia!!!}, zamyka tez 
“Alone in the Dark" i juz ponoc szyku- 
je si? na strzelanin? "Far Cry" z UBI 
SOFT). Ucz? na krwawe, klimatyane 
sceny, czemu mogq przysluzyc si? 
scenerie Wschodniej Europy (bo tarn 
rozpocznq si? zdj?cia). Niepokoi tyl- 
ko budzet, bo 1 5 min dolarow to tro- 
ch? malo... [myq] 



Zawieszony dobry rok temu 
projekt Aronofskiego ("Pi”, 
"Requiem Dla Snu"), zalytulowany 
"The Fountain" (bo Brad Pitt odszedl 
do kr?cenia ’Troi"), prawdopodob- 
nie jednak zostanie zrealizowany. 
Pitta zastqpi Hugh Jackman, budzet 
skurezy si? o polow? (z 75 do 40 min 
dolarow), ale wylwornia Warner Bros, 
nodal chce wprowadzic go w faz? re- 
alizaeji. I dobrze, bo ta mroana opo- 
wiesc s-f moze okazac si? tym, czym 
nie byly dwie ostatnie odslony "Ma- 
trixa" (gl?boka, psychologiczna 
przemiana bohatera-jednoslki). Cze- 
kom. [myq] 



Jerry Bruckheimer (produ- 
ced m.in. "Bad Boys 2") nie- 
baweni da sygnal do pierwszych uj?c 
na planie "Prince of Persia: The Sands 
of Time"! Nad scenariuszem pracuje 
nie byle kto, bo sam Iworca gry (Jor- 
dan Mechner). W roli rezysera praw- 
dopodobnie pojawi si? Antoine Fuqua 
- czlowiek odpowiedzialny za swiet- 
ny "Dzieri Proby" i juz zdecydowanie 
mniej swielne "Ezy Slorica". [myq] 



Materialy do "Kqcika DVD" udost?pnili: 
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( Przenosno konsola 



SONY, PlayStation Porta- 
ble prawdopodobnie nie 
opusti w tym roku granic Joponii. 

Wbrew wczesniejszym zapowiedziom 
SONY postanowilo zmienit plony, 
uzasadniajqc to koniecznosciq przy- 

gotowania odpowiedniej ilosci do- 

pracowonych tytulow stortowych. Niewylcluczone, ze chodzi tu tez i . 
nose samyth urzqdzeh, z ktorych produkcjq mogq nie nadqzyc fobryki. 
ukaze si? w Joponii pod koniec 2004 roku (prawdopodobnie w pozdziern 
dokladnie w 10 lot po premierze Szoroko), w USA notomiost - przed koii 



A 

ykluczone, ze chodzi tu tez o dost?p- 
ukcjq mogq nie nadqzyc fabryki. PSP 



2005 N' ^ P d° prem ' erZe S “ ralia ^ w natomiast - przed koricem 

sem do grupy teamow piszqcych gry no PSP dolqczvl amervkariski gigont - 
ELECTRONIC ARTS. Wi?cej szczegolow poznomy na zblizajqcycn si? targach E3. 
[kilu] 

A Redaktorzy omerykaiiskiego serwisu I6N dotarli do nowych infor- 
maeji no temot przygotowywanej przez NINTENDO nowatorskiej 
▼ ^ konsolki, NDS. Do tej pory wiadomo bylo, ze Nintendo Dual Scre- 
en wyposazony b?dzie w dwa ekrany i dwo procesory, opracowono zoslanie 
tez technologic pozwalojqca no produkcj? tanich, polprzewodnikowych no- 
snikow gier o pojemnosci do 1 28MB (w przypodku GBA jest to w tej chwili 8 
- 16MB), ktorych dostowcq mo bye Matrix Semiconductor. Zdaniem informo- 
torow IGN, NDS - choc nie jest on nost?pcq Gome Boyo - b?dzie z nim kompa- 
tybilny, co znoczy, ze do si? no nim uruchamiac gry z GBA. Urzqdzenie posia- 
doc tez b?dzie bezprzewodowe Lqcze radiowe do gry Multiplayer, a jeden z 
ekranow, wzorem polmtopow, prawdopodobnie b?dzie czuly no dotyic. Kon- 
solka kosztowac ma ok. 600 zf (Japonia) i generowac grafix? porownywolnq 
z N64. Mimo to dominowac mojq no niej gry dwuwymiarowe. Informacje te sq 
niepotwierdzone, pochodzq jednak z wiarygodnych zrodel. [kilu] 

A Magazyn Famitsu opublikowol ankiet? zawierojqcq odpowiedzi 
developerow no pytonie, czy sq zafoscynowani mozliwosciami 
nowej, przenosnej konsolki NINTENDO. 93,3% odpowiedzialo twier- 
dzqco, komentujqc przy okozji, ze silo NDS tkwic b?dzie nie w parometrach 
technicznych czy jakosci generowonej grafiki, lecz nowatorskim (i typowym 
dla NINTENDO) podejsciu do tematu. Pytonie, czy podobnego zdonio b?dq 
klienci. Samo NINTENDO nobralo wody w usta. [kilu] 



A KONAMI pracuje nad sequelem jednej z nojbordziej nowotorskich 
gier no GBA, BOKTAI: THE SUN IS IN YOUR HAND (ktora wciqz nie 
jest dost?pna w Europie). Gra nozywac si? b?dzie TSUZUKI: B0KU- 
RA NO TAIYO, co mozna przetlumoczyc joko "Boktai: Kontynuacja". Szczegoly 
nie sq znane, wiadomo jedynie, ze gra, podobnie jak pierwowzor, posiadac 
b?dzie wbudowony czujnik reogujqcy no swiotlo. [kilu] 




A Japoiisko wersja MARIO 
GOLF ADVANCE TOUR, 
ktora w Kroju Kwitnqcej 
Wisni dost?pna b?dzie od 22 kwiet- 
nia, sprzedawono b?dzie w zesta- 
wie z Wireless Adapterem, pozwala- 
jqeym no bezprzewodowe LINKowo- 
nie GBA. Przystawko b?dzie tym so- 
mym urzqdzeniem, co to dolqczane 
do nojnowszei odslony Pc’ 

- jednym z zaledwie paru 



. . , u tytulow, z 

Kiorymi wireless Aaapror wsporpro- 
cuje. NINTENDO ujownilo przy okozji kolejnq porej? informocji na temot so- 
mej gry. MARIO GOLF ADVANCE TOUR posiadac b?dzie trdjwymiorowq grofik? 
wmode7. Gra oferowoc b?dzie kilka trybow, w tym Quick Ploy, Multiplayer 



i Story Mode. W tym ostatnim Grocz stworzyc b?dzie mogl swojq wlasnq 
postac, ktorq nast?pnie da si? przeniesc do MARIO GOLF TOADSTOOL 
(GCN). Kobel do Iqczenia konsolek ' ' 
z NINTENDO b 



lychi 



wac b?dzie mozliwosci oferowane przez 



niezb?dn^ do odkrycio 



la bye wykorzystanie Wireless Adoplero. Gra ukaze si? poza (jrar 
z Wireless Adaptor, [kilu] 



TOUR 

krycia 

pozosta- 

inicami 

irzysty- 



® Czym blizej majowych targow E3, tym wi^cej zapowiedzi i spekulacji, a mniej konkret- 
nych informaeji. Za jedng z takich niepewnych wiadomosci mozna uznac wypowiedz 
cztowieka-legendy, Johna Romero (DOOM, QUAKE), kt6ry goszczqc na odbywajqcym 
si? pod koniec lutego Moscow Game Developers Conference wypowiedziat si? na temat 
nast?pcy N-Gage. Jego zdaniem nast?pca konsolofonu Nokii (ktdry zresztq sprzedaje 
si? znaeznie gorzej, niz pierwotnie zakladano) b?dzie mniejszy, Izejszy i pozbawiony wad poprzednika, 
a wi?c umieszczonego pod baterig slotu na carty i niewygodnego rozwiqzania - sposobu, w jaki 
trzymamy telefon podezas rozmowy. Nokia wstrzymata si? od komentarza, jej rosyjski przedstawiciel 
potwierdzit jedynie, ze w ci?gu nast?pnych kilku lat ukaze si? nast?pca N-Gage. Niecodzienne 
zastosowanie Game Boya znalazt tymezasem uezert jednej z amerykahskich szkot. Przynidst on na 
zaj?cia konsolk? wypetnionq... materiatem wybuchowym. Bomba domowej konstrukcji wzbudzita 
zainteresowanie nie tylko uezniow - pomystowy nastolatek zostat uj?ty przez policj? w szkolnym 
autobusie. Amerykahska wersja "naszego" rura-bombera? Ja wol? jednak klasyczn^ “zawartosc" 
konsolki - np. cart z METROIDem:).D [kilu] 





zdobyciem okreslonych umiej?tnosci. Grafika w 
M:ZM, podobnie jak w FUSION, stoi na najwyzszym 
poziomie, co zresztq widad na screenach. ilwag? 
zwraca muzyka (stereofoniezna po podlqczeniu 
stuchawek), zawierajqca zremasterowane motywy z 
poprzednich cz?sci serii. METROID: ZERO 
MISSION jest grq stosunkowo krotkq - jego 
ukoriczenie nie powinno zajqd wi?cej niz 4 - 6 godzin. 
Autorzy, majac to na uwadze, zadbali wi?c, by Gracz 
nie nudzit si? nawet po pokonaniu koricowego bossa. 
Po przejsciu gry dost?pny staje si? poziom Hard 
oraz... pierwszy, oryginalny METROID z 1 986 roku, 
wzbogacony jedynie o funkcj? Save. M:ZM nie 
stanowi przetomu, nie posiada wyznaczajacej nowe 
standardy oprawy czy fabuty na miar? literackiego 
Nobla. Ma za to cechy, ktbre pozwalajg zaliezyd go do 
grona najlepszych gier na GBA.D [kilu] 



Gdyby ktod poprosit mnie o wyiiczenie najlepszych gier akcji na 
GBA, na czele (niezbyt obszemej) listy, daleko przed taklmi tytutami 
jak najnowsze PRINCE OF PERSIA czy SPLINTER CELL, 
znalaztyby si? z pewnoscig wszystkie cz?dci CASTLEVANII i 
recenzowany u nas kilkanascie miesi?cy temu METROID 
FUSION. Gdy NINTENDO ogtosito, ze pracuje nad nast?pcg tego 
ostatniego, wszyscy sgdzili, ze chodzi o odswiezong wersj? 
pierwszej, wydanej blisko 20 lat temu cz?sci serii. Sugerowaty to 
pierwsze screeny, przedstawiajgce doskonale znane fanom 
METROIDa lokaeje. Stara gra w nowej oprawie? Czemu nie. 
METROID: ZERO MISSION to jednak nie zwykty remake, lecz pod 
wieloma wzglpdami zupetnie nowy tytut, zawierajgcy elementy 
NES-owego klasyka i nawigzujgcy do kolejnych odston serii. Przy 
tworzeniu szkieletu gry autorzy wyrainie inspirowall si? "jedynkg" 
(fabula, struktura poziomdw). Mechanika nowego METROIDa 
zostata na szcz?Scie przystosowana do wspolczesnych 
standardow, nie mamy wi?c wrazenia, ze gramy w odgrzewany 
kotlet. Przeciwne - M:ZM to zdecydowanie pierwsza liga. Chod 
METROID jest strzelaning, gldwny nacisk polozono w nim na 
eksploracj?. Gdy Samus trafia na planet? Zebes, jej zdolnosci 
ograniczajg si? do mozliwodci skakania i strzelania, wi?kszosc 
lokaeji jest wi?c dla niej 
niedost?pna. Dopiero nowe, 
zdobywane podezas 
zabawy umiej?tnosci 
otwierajg przed nami 
dalsze poziomy. Dzi?ki 
takiej strukturze misji gra 
sprawia wrazenie 
nieliniowej, gdyz wi?kszosd 
lokaeji odwiedzamy 
przynajmniej kilkakrotnie. 
Nowy METROID jest 
znaeznie mniej 
wymagajgcy niz 
pierwowzor. Pomijajgc fakt, 
ze uzbrojona po z?by 
Samus w dalszej cz?sci 
gry jest praktyeznie 
nietykalna; o lie w nim 
(pierwowzorze) Gracz sam 
musial szukad przejdd, 
ktore stawaly si? dost?pne 
dzi?ki nowo zdobytym 
umiej?tnosciom, taktutaj 
gra prowadzi nas za 
rgczk?, pokazujgc gdzie 
mamy si? udac (strzalki na 
maple). Mimo tego 

uproszczenia w nowym METROIDzie nie brakuje elementdw, w 
ktorych trzeba ruszyd glow?. Lokaeje zawierajg bowiem duzg ilodd 
ukrytych przejsc, ktorych znalezienie wymaga doktadnego 
przeczesania planszy. Zaprojektowane zostaty przy tym z takim 
wyczuciem, ze po znalezieniu drogi cz?sto stwierdzamy "to 
oczywiste, jak mogtem na to nie wpadd? 1 '. Co ciekawe, przy 
odrobinie inweneji do cz?sci lokaeji mozna dostac si? takze przed 
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. grywalnodd, w pozostawia 
A oprawa ’ niedosyt 


1 GRACZ 
KABEL GBA-GCN 













Nie macie czasem wrazenia, ze w temacie 
"gra platformowa" powiedziane zostato|uz 
wszystko? Kolejne platformery wydawane na 
GBA rdznlq si? od siebie oprawq, dlugodciq 
czy poziomem wykonania, zamysl jednak 
zawsze pozostaje ten sam. Wylqczajqc kilka 
najlepszych tytutow, doskonala wipkszosc z 
nich to przeci?tniaki, zapychacze, traktowane 
przez wyda wcow jako "latwy pieniqdz". 
Oplsywany tytut, chod niezty, nie stanowi 
wyjqtku. Cofnijmy si? jednak w czasie. W 
pierwszej potowie lat 80., gdy rynek zdobywac 
zacz?ty komputery 8-bitowe, jednq z 
najpopulamiejszych konsol byto Atari 2600. 
Jednq z najlepszych gier na t? platform? - 
PITFALL, wydany przez ACTIVISION • 
prawdopodobnie pierwsza w historii gra 
platformowa, niezwykle trudna, ale 

esnie bardzo grywalna. Jej bohater. 



Harry, choc ztozony z 
kilku pikseli, stal si? 
postaciq kultowq, a 
tytut ten jest 
rozpoznawalny nawet 
dzis, Prawda, ze 
dobry material na 
sequel? PITFALL: 
THE LOST 
EXPEDITION to 
kieszonkowawersja 
platformera 3D, 
przygotowywanego na 
Next Geny. Gra 
wyraznie nawiqzuje 
do pietwowzoru, 



charakterystyczny 
kllmat, wyrdzniajqcy jq z 
szeregupodobnych 



produkcji. Oprocz leveli 
czysto platformowych. w 
ktdrych obserwujqc akcj? 
z boku skaczemy z 
drzewa na drzewo, 
bujajqc si? na lianach, w 
grze znajdujq si? 
przedtuzajqce zabaw? 
plansze z widokiem z 
g6ry. Przypominajq one 
labirynt i podobnie jak w 
him celem Jest 
odnalezienie wyjscia. 



zdobywatez 
nowe 
zdolnosci. 
Ciekawym 
urozmaice- 
niem sq czysto 
zrpcznosciowe 
walki z 
bossami oraz 
mini-gry, z 
ktorych 
wi?kszosc 
nawiqzujedo 
klasykow 
sprzed lat 

(FROGGER, “Raptor", Toobin"...). Z technicznego 
punktu widzenla P:TLE wykonany jest bardzo 
poprawnie. W designie plansz nie ma nic 
zaskakujqcego, trudno jednak do czegokolwiek si? 
przyczepic. Gra posiada dobrq grafik? (szczegolnie 
w levelach platformowych, choc kamera moglaby 
byd w nich umieszczona nieco dalej - przez mafy 
obszar widzenia gra bywa frustrujqca) i wpadajqcq 
w ucho opraw? muzycznq. Jest przy tym dose dluga 
i (w dalszej cz?dci) trudna, mimo nieograniezonej 
ilosci zyc. P:TLE to kolejny, sympatyezny platformer 
na GBA, Iqczqcy sprawdzony pomyst z wykonaniem 
napoziomie.lU[kilu] 
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VIVENDI UNIVERSAL zopo- 
wiedziafo kontynuacj? 
kieszonkowych wersji 
dwoch popularnych platformowek. 

CRASH BANDICOOT PURPLE: RIPTO'S 
RAMPAGE iSPVRO ORANGE: THE COR- 
TEX CONSPIRACY przygotowywane 
sq przez VICARIOUS VISIONS, tworc? poprzednich cz?sci odvonce'owego 
CRASHa i kieszonkowej wersji TONY HAWK'S PRO SKATER. Choc obie gry 
powsfajq niezaleznie, ich fabula bqdzie si? przeplatac. Historio jak zwy- 
kle jest prosta: Dr Neo Cortex oraz Ripto, odwieezni wrogowie noszyeh 
bohaterow, korzystajqc z sekretnego portalu spotkali si?, by polqczyc 
siTy celem wspolneao rzqdzenia obydwoma swiatami. Jedynym sposo- 
bem no ocolenie oou krain jest wspoiproca naszyeh bohaterow. Obie 
pozycje mojq bye klasycznymi, dwuwymiarowymi platformowkami (ak- 
eja w SPYRO rowniez obserwowano b?dzie z ooku). Oprocz tego, ze w 
kazdej z nich wystqpowoc b?dq zorowno Crash jak i Spyro, gry oferowac 
b?dq mozliwosc wspotpracy (kabel LINK). Umozliwi to zobaw? Multiplay- 
er (mini-gierki) i wymian? specjalnych kart, a takze pozwoli na odkrycie 
niedostppnych w inny sposob dodatkow. Oba tytufy ukozq si? w druqim 
kwartale 2004. [kilu] 

ROCKSTAR przygotowuje 
kieszonkowq wersj? ko- 
lejnej znanej pecetowej 
gry. Tym razem padfo no SERIOUS 
SAM - dynamieznq, arcode'owq strze- 
lonin? FPP znanq z wymyslnych bro- 
ni, rozbrojajqcego humoru i setek 
(doslownie!) przeciwnikow na ekranie. Szczegoty na temot gry nie sq 
znane, wiadomo jedynie, ze ukazac ma si? ona w drugim kwartale br, 
ROCKSTAR pracuje tez nad grq z serii GRAND THEFT AUTO, ktora trafi na 
rynek w trzecim kwartale 2004 r. [kilu] 








Kieszonkowa wersja 
FIFA 2004 prezentuje 
si? bardzo dobrze. 

Mimo ze pojemnodd 
karty MMC jest 
bardzo ograniezona, w 
grze znalazla si? 
znana z pierwowzoru 
muzyka (menu) oraz - 
coistotniejsze- 
kilkaset druzyn z w 
miar?aktualnymi 
sktadami i 
zawodnikami 
opisanymi 9 

parametrami. Kwintesencjq gry jest tryb mistrzostw - 
oferuje on wi?kszosd z dost?pnych w oryginale opeji, 
poza transferami. Do dyspozycji mamy tez Quick Play 
i Multiplayer przez Bluetooth, pozwalajqcy na zabaw? z 
kolegq (niestety tylko jednym), grajqcym w naszej 
druzy nie lub jako przeciwnik. Sterowanie jest bardzo 
intuicyjne, wystarezq dwa - trzy mecze by opanowad je 
w dostateeznym stopniu. W stosunku do pierwowzoru 
ilosc zagrah zostala ograniezona, nie przeszkadza to 
jednak w zabawie. Drobnq niedogodnosciq jest za to 
nieco mniejsza precyzja w wykonywaniu podan. Cechq 
charakterystycznq serii jest stosunkowo niski poziom 
trudnodci. Nie inaezej jest tutaj, gra jest prosta nawet 
na wyzszyeh poziomach, a komputerowy przeciwnik 
gra schematycznie. Graficznie FIFA 2004 prezentuje 
si? bardzo dobrze - zawodnicy, chod mali, sq dobrze 
animowani, nie ma tez problemu z jej czytelnosciq. 
Oceniajqc przez pryzmat ograniczonych mozliwodci 
konsolofonu Nokii (maty ekranik, niewielka pojemnodd 
karty MMC), FIFA 2004, chod nie rdzni si? zbytnio od 
wersji na GBA, jest grq dobrq, chod daleko jej do 
idealu. To szybka, dynamiezna arcade'dwka, godna 
polecenia kazdemu, kto ma pod r?kq znajomego z N- 
Gage.D [kilu] 
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▲ dynamika w latwa, niskie 1-2 GRACZY 

multiplayer ” Al konsoli (BLUETOOTH) 
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diablopodobny 
. RPG na GBA! 



brak mapy | GRACZ 
mato bonusow 



wziqc sprawy w swoje r?ce i rozprawid si? z oprawcami. BG:DA to "diablopodobny" 
RPG z akcjq osadzonq w swiecie Dungeons and Dragons. Do dyspozycji Gracza 
oddano trzy (plus ukryta) postacie, z ktorych kazda dysponuje typowymi dla siebie 
cechami, determinujqcymi sposob zabawy. Wojownik jest dobry w walce wr?cz, ale 
nie radzi sobie z atakami na odleglosd, jego slabq stronq jest tez obrona. tueznik 
przeciwnie, chod sfaby i mato odporny - jest bardzo zwinny i doskonale radzi sobie z 
atakami z dystansu. Mag natomiast potrafi uzywac czarow. Podobnie jak w 
wi?kszosci action RPG, za pokonanie kazdego przeciwnika gra przyznaje punkty 
doswiadezenia. Dodatkowo istnieje mozliwosci poprawy wybranych cech 
kontrolowanej postaci. a takze nauezenia jej nowych zdolnosci. Istotnq cz?sciq gry jest 
zarzqdzenie or?zem. Podczas zabawy gromadzimy zostawiane przez przeciwnikow. 
poukrywane w beczkach lub skrzyniach czy tez wr?czane za wy konanie questu 
przedmioty - pieniqdze, elementy uzbrojenia, pierscienie, amulety, zbroje, ktore 
nast?pnie mozemy wykorzystad w walce, sprzedad... lub zostawic, gdyz pojemnodd 
naszego "plecaka" jest ograniezona. Zmusza to do obrania odpowiedniej strategii 
(sami decydujemy, ile i ktore przedmioty nosid b?dziemy przy sobie), ale tez irytuje, 
szczegolnie ze sklepy znajdujq si? tylko w miescie. Najistotniejszym elementem gry 
jest walka. Mimo to zabawa nie staje si? monotonna, autorom udalo si? zachowac 
rownowag? pomi?dzy cz?stotliwosciq stard, rozleglosciq lokaeji a ilosciq i 
zroznicowaniem broni. Or?z bohatera podzielono na trzy kategorie - bron "r?czna" 
(miecze, topory...), "miotajqca" (luki) i ataki specjalne (czary). Przeciwnicy sq dose 
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W ostatnim czasie z duzq dozq ironii podchodz? do ogolnopol- 
i skich gazet o tematyce sportowej. Kto regulamie czyta 
dowolny tytul, ten wie, ze na ich lamach codziennie co lepszy 
(w teorii) polski pitkarz sprzedawany jest do jakiegos innego 
klubu. Ot, tacy Rasiak i Zurawski grali juz w Barcelonie oraz w 
potowie zespolow wloskiej Serie A, z kolei Mila zawojowal 
czolowe jedenastki Premiership. Rewelacja. Mecze Groclinu z 
k Bordeaux pokazaty, gdzie jest miejsce w szeregu naszych 
i "gwiazd". To byto naprawd? niezte - cafq zim? czekab na taki 
lomot. (...) Malysz nam si? poobijat, co zrobic, ale martwi 
jeszcze cos innego - niewielka liczba przesylek ze skokami 
w RTL SKISPRINGEN 2004. Po raz kolejny dostatem za to garsd pytah z 
serii: "Gdzie kupic t? gr??“. W Polsce oficjalnie jest NIE do dostania (rodzimi 
"importerzy" Spiq?). Bez problemow mozna jq nabyc w Niemczech oraz w 
wi?kszosci krajow UE. (...) Mega konkurs PES3 ruszyt pelnq parq. Sq 
pierwsze konkretne zgtoszenia - szczegoty w odpowiedniej rubryce. Dodam 
tylko, ze jakosc prac jak na razie jest na wysokim poziomie, a po cichu licz? 
na jeszcze bardziej "robiqce" wykonanie dowolnej polskiej druzyny klubowej. 
Przy okazji apeluj? o wi?kszq aktywnosc w ramach plebiscytu PES3. 
Glosujcie - warto. Raz. ze nagrody czekajq, a dwa - wspolnymi sitami 
wytonimy teoretycznie najlepszq - patrzqc obiektywnie - jedenastk? w grze. 
Do zabawy w trybie ML jak znalazl. Duzo pytacie tez o ewentualny DUZY 
turniej. Rzucam haslem: jesli znasz jakikolwiek lokal, albo jestes jego 
wtascicielem (gralnia, kawiarenka internetowa, klubokawiarnia, cokolwiek). 
ktory nada si? do przeprowadzenia turnieju, koniecznie daj znac - namiary 
ponizej. Ch?tnych do pomocy w organizacji rowniez prosz? o kontakt. I 
wracam do WE7.I - bezwstydny nabijacz kasy, ale... (...) PS. WINNING 
ELEVEN 8 (PES4) juz w fazie produkcji; premiera wst?pnie ustalona zostata 
na III lub IV kwartat br. [shivcio] 

T h a n k s t o : Janosik z W-wy, Tomasz Szerzod, Burner, Arek Wloczyk, PiSeb, ShibbY, Alienator, Ariel Labzik z Ustronia, 
Zbyszek z Tychow, Gargamel 

KONTAKT: shiva@psxextreme.pl; tel. 0608 383 518; (listy z dopiskiem "KACIK SP0RT0WY") 



R d '!...] Siema Shiva! Podobnie jak i ly jestem pod wrazeniem geniuszy z KONAMI, ktorzy 
3 stworzyli tudo, jakim jest PES3. Ostatnio grajqc znalazlem kolejny dowod na ich 
cj?: gralem Juventusem w Master League. Po 1 0 fixture (nie wiem, jak to tlumaczyc; 
kolejka?) w Division 2 mialem przewag? 1 5 punktow nod b?dqcym na drugim miejscu klubem, 
wi?c mialem juz pewne pierwsze miejsce. Mozesz sobie wyobrazk moje zdziwienie, gdy po wygroniu 
tego meczu z 1 0 fixture odegrala si? scenko wrqaenia pucharu! Gra skumolo baz?, ze zapewnitem 
juz sobie zwydqslwo, i odegrcda animacj? koriaqcq rozgrywki Division 2. Nastqpne 5 spofkari bylo 
tylko formalnosciq, bo i tak mialem pewne zwyciqstwo i awans do play-off ow. Co o tym sqdzisz? 
Gosciom z KCET-u chybo kiedys postawi? pomnik jakis (czy cus). Pozdro dla calej Redakcji! [... T 
Tomasz "Szerzi” Szerzad, e-mail 
Fixture to oczywikie kolejka, runda. I to jest wtasnie w grach KCET-u piqkne - dbafosc 
o najmniejsze szczegoty oraz prawdziwo znajomosc pilki noznej. Widac, ze ci ludzie 
itw J futbolem zyjq. Przy okazji dzi?kuj? wszystkim, ktorzy nodestoli listy wsprawie‘r?kr 
w polu kamym. Mozna miec 'karniaka" w WE7/PES3 po dolkniqciu pifki przez obroric? w polu 
kamym. Zdarza si? to bardzo rzadko (mn'ie przydorzyfo si? zaledwie raz, przy rozegranydi kilku- 
nastu sezonoch w ML), ole jest potwierdzone. Pozdro wszystkim, ktorzy tez to "przezyli" i napisali. 
Znocznie apsciej karny "z r?ki" jest za to w WE7I; przy okazji drastycznie wtej wersji zredukowano 

alakujqcej. (...) Ponizszy list pozostawiam z oryginalnq pisowniq: 

XJ czytam teraz wasza gazele jestem zbulwersowany czemu w waszej trzydziestce nie 
ma robertto bagio moim zdaniem jest o wiele lepszy tech idriblingiem nie jeden z waszej 
Iraydziestki pisze do ciebie bo powinien sie tom znalezc.Gram w ta pilke od pierwszego jego 
egzemplarza moge o sobie powiedziec ze rozwdil bym nie jednego z was .Nie diwalac sie wygrywom 
na 5’ do 0-7goli. mam 21 lat i jestem moniokiem PES3.0DPhz [...]" ???, e-mail 

Wszyscy w Redakqi bojq si? teraz groc, dales czadu. Klasa. Koso zastrzegl sobie w umowie 
z Fenixem, ze w romoch procy do PE nie b?dzie rozgrywot zTobq meczy w PES3. Sciera 
zo kazdym razem z przerazeniem patrzy na drzwi Redakcji, gdy tylko te si? otwierajq. 
Ja lec? sprawdzic, gdzie si? podziof Roberto Boggio. 






SZKOtA TRENERSKA PSX EXTREME (ep 13) 



(Gonzo) 

INTER 
MEDIOLAN 




Formacja: 4-3-3 



Sklad: 

1. Toldo 

2. Cordoba 
24.Gamarra 



1 7. Cannavaro 5.Emre 

18. Kily 20. Recoba 

4. J. Zanetti 32. Vieri 

25. Almeyda 10. Adriano 



Chciolbym przedstawic ustawienie mojej ukochanej eki- 
py NerraAzzurrich; druzyna la posioda ogromny poten- 
cjal, szczegolnie po dokonaniu aktualizacji transferow 



(ArekWfoczyk) 

BARCELONA 



na ten sezon. Polecam gr? z kontry, dlugimi, krosowymi 
podaniami, czpslo z pomini?ciem linii pomocy. Obrona usto- 
wiona w linii, C lub B, zalezy od stylu gry i przeciwnika. Ja 
gram C, gdyz preferuje styl defensywny: "calenaccio". Nie- 
ktorzy mogq uwazac, iz taka gra jest brzydka, ale tak grata 
reprezentacja za Apostela. Mozna grac defensywnie, ladnie 
i pakowocduzo bramek. F0RZA INTER! Na dobry poczqlek 
transfery: 



Brechet(Lyon)#28 
Fadiga (Auxerre)#33 
vanderMeyde (Ajax) #7 
Adriano (Parma) #10 
Dejan Stankovic (Lazio)#l 1 
Kily Gonzalez (Valencia) #18 
Cruz (Bologna) #9 
Farinos (trzeba stworzyc) #35 
Helveg (Milan) #13 
Lamouchi (Parma) #8 



3 (Lazio) 

0) 

Sorondo (Standard liege) 
Crespo (Chelsea) 
di Biagio (Brescia) 

Guly (Bologna) 

Vivas (nabruk:) 

Dalmat (Tottenham) 

1) 



Stale fragmenty: 

Wszystko wykonuje Recoba. 

Zalety: 

Swietna, choc niska defensywa, morderczy atak, Reco- 
ba:), solidni, wybiegoni pomocnicy, ogolnie zbilansowa- 
ny sklad z wyrozniojqcymi si? Recobq, Vierim i Toldo. 
Defensywa swietna na szybkich zawodnikow. Gra glowq 
podstawowych napastnikow. Szeroka, szeroka lawka - 
praktycznie kazdy ziomek na trawie na swego zmienni- 
ka na lawie. 

Wady: 

Za niscy obroricy, srednia 1,78 m, chybo ze wstawimy 
Materazziego, ale on tak dobrze nie pokieruje defensywq 
jak doswiadczony Paragwajczyk Gamarra. Troth? slabsza 
lewa strona obrony, gdzie musi operowac Kily - niezbyt 
wybitny defensor. 




Formacja: 3-4-3 



Sklad: Reiziger (2) 

Rustu(l) Davids (3) 

van Bronckhorst (13) Xavi (6) 



Ronaldinho(lO) 
Saviola(7) 
Kluiverl (9) 

Luis Enrique (21 ) Overmars (11) 



Puyol (5) 

Od malego kibicowolem reprezentocp ''pomarariaowych". 
Marco van Basten, Gullit, Ronald Koemon, Rijkaard - 
to dopiero byli zawodnicy (Heroic Holland rulez!:). Wspo- 
minom o tym dlalego, ze Rijkaard jest obecnie Irenerem 



Karagounis (Panathinaikos) #29 (jeden z klubow w Katarze) 

Barcy, co ma przelozenie na jego "milosc ’ do Holendrow - a?sto 
nawet szesciu w wyjsciowej jedenastce - wsrod ktorych na 
szczegolnq uwag? zasluguje lewo-nozny, ale umieszczony na 
prowej stronie boiska Overmars (za czasdw gry w Ajaxie okre- 
slany mianem najszybszego skrzydlowego na swiecie; nawet 
Babangida na Ireningach nie dawal mu rady). Dzi?ki takie- 
mu zabiegowi jego strzaly w dlugi rog mocniejszq (lewq) nogq 
z prawego skrzydla swietnie mijajq bramkorzo rywali. Oprocz 
"pomarariczowych" o sile druzyny stanowi Ronaldinho. By 
opisac umiej?lnosci pilkarskie tego zawodnika warto przyto- 
czyc slowa trenera Sevilli po meczu jego podopiecznych na 
Camp Nou: "Nast?pnym razem rowniez mozemy grac z Barce- 
lona o potnocy, pod warunkiem jednak, ze Ronaldinho grac 
nie b?dzie" (kto widzial bramk? z tomlego spotkania, ten 
chybo nie ma zodnych pytari). Podsumowujqc: grac, nie umie- 
rac. A tak nawiasem mowiqc, Barcelona to jedno z nielicz- 
nych druzyn na swiecie, ktora nie "paskudzi" sobie koszulek 
klubowych poprzez umieszczanie na nkh loga jakiegos spon- 
sora(szacunekl). 



State fragmenty gry: 

Do rzutow roinych (lewa strona - zawodnik prawo-nozny, 
prawa strona - zawodnik lewo-nozny) i wolnych (w zalez- 
nosci od ustawienia muru) podchodzq Xavi (P) lub van 
Bronckhorst (L). Jesli chodzi o karne - Kluiverl, choc nie 
od dzis wiadomo, ze Holendrzy do kamych si? nie nodajq 
(w historii cz?ste odpadonie "pomarariaowych” z MS ay 
Europy wlasnie po rzutach karnych, ale nojwidoaniej 
zapomnieli o tym nasi skosnoocy bracia;). 

Zalety: 

Duuuzo Holendrow. Swietny atak pozycyjny i dokladna _ | 
gra krolkimi podaniami (sredni short pass acc. zowodni- 
kow z pola = 79!) Podsumowujqc: gramy ofensywnie i L A 
szanujemy pilk? (bo droga jest - 1 79zl:), a w razie jej lift 
straty nie ma co si? bac - Rustu na posterunku. 



PIEBISCYI! 



Huh, dzi?ki zo kolejne glosy w plebiscycie. 

Procy ze zliaeniem glosow bylo sporo, ale 
wykrystalizowola si? dzi?ki temu aolowka; zawodnicy 
uwzgl?dnieni ponizej w wi?kszoki przypadkow majq 
juz dose sporq paewag? nad pozostalymi, ale Irwa walka 
na poszaegolnych pozycjoch o tytul tego "najlepszego 
z najlepszych". Przypominam zasady plebiscytu: 
glosujemy doklodnie wg schematu, ktory prezentuje 
ponizej. Decyduje kolejnosc nazwisk; podliczojqc glosy, 
za pierwsze wp'isane nazwisko (w notowaniu bcamkaay 
ponizej - Toldo) przyznaj? trzy punkty, za drugie 
(Kahn) dwa punkty, za trzecie (Buffon) - jeden punkt. 
Glosy przesylajde no kartkach pocztowych, w listach 
(wszystko na adres Redakcji z dopiskiem "Kqdk 
sportowy") oraz na maila: shiva@psxextreme.pl - wsrod 
nodeslanych zgloszeri rozlosuj? tradycyjnie kilko 
nagrod. A le zgarniajq tym razem: Jarek Polowiec z 
todzi oraz Grzesiek Lubomirski z Warszawy. 

Bromkarr Toldo, Kahn, Buffon 

Srodkowyobrorica: Nesta, Ferdinand, Siam 

Bocznyprowyobrorica: Zanetti, Thuram, Cafu 

Boczny lewy obrorica: R. Corlos, A. Cole, Maldini 

Defensywny pomocnik: Vieira, Seedorf.Makelele 

Boczny prawy pomocnik: figo, Nedved, Beckham 

Boczny lewy pomocnik: Kewell, Davids, Giggs 

Ofensywny pomocnik: .. Ronaldinho, Zidane, Rivaldho 
Nopastnik: Henry, Ronaldo, Shevchenko 



n 



Wady: 

Slabi rezerwowi - tylko Cocu "daje rad?" (odeszli swietni: 
Mendieto i Riquelme). 



m2 



Zmiony sq niewielkie, a z nowych 
nazwisk warto wymienic Zidane a, 
ktory wskoczyl na drugie miejsce 
wsrod najlepszych ofensywnych 
pomocnikow, oraz Backhama 
napraweskrzydlo. Dopiero 
teraz te dwa giosne pilkarskie 
nazwiskasquwzgl?dnionew 
plebiscycie. Nie podaj? roznic 
punktowych, zrobi? to po 
zamkni?du plebiscytu i 
ostateeznej klasyf ikncji, by dodac 
jeszaesmokucalejzabawie. 





WINNING ELEVEN 7: INTERNATIONAL 



Kolejna gala KCET-u trafila do sklepow. Teraz uwaga. Sq dwie rozne wersje, klore wydane 
zostaly pod tym somym tytulem. WE7.I przeznaaone na rynek USA jest niczym innym, 
jak omerykoiiskq edycjq noszego europejskiego PES3. Zmiony sq minimolne, nie no tyle 
islotne, by o nich pisoc (chyba ze kogos 
krpci zmiano pilki i pojawienie si? 
reklom Nike). Ot, to nit innego, jak 
niemol kopio PES3 przygolowano na 
rynek USA. Teoretyanie nowe jest 
natomiast WE7:I opracowane dla 
Japoriczykow i wydane w KKW. Zmiony 
w stosunku do WE7/PES3 sq 
nostppujqce: doszedl jeden nowy stodion 
nazwany Ennio Tordini (w rzeczywistoki 
ny), drostycznie zredukowono zoslato liczba "rqk" w polu 
:je przy rzutoth karnyth i w trokcie gry (np. po otrzymaniu 
zdhei karlki, faulujqcy podchodzi do lezqcego na ziemi, pomaga mu wstac), a lakze 
mozliwosc edytji strojow bramkorzy oraz nazw stadionow. Pierwszy raz w historii "japoriczyk" 
posioda wybor jpzyka w grze - stqd zresztq podfytut INTERNATIONAL OgdJem, poza 

wloski. Ukton w strong Gratzy z Europy - milo. Sklady sq ui 
oktuolnie rozgrywany sezon 2003/2004. Z bardziej "popiei 
wythwytilem np. dwa nowe modele bulow Adidosa, az 45 zo 




Grywolnosc bordzo wysoko, pordwnywalno z WE7/PES3. Jok mogtoby bye inaezej, skoro WE7:I to w 
duzej mierze kopia tamtych gier? Zmiony sq, owszem, jednak mamy tu juz do czynienia z 
ewidenlnym nabijaezem kosy. Parodoksalnie, to dobrze - wreszeie KONAMI poszlo po rozum do 
gtowy i moze zarobiq na tyle duzo, by w kolejnych czpscioch (WE8 zapowiedziane na III lub IV 
kwartaf 2004) wykupit peine licencje itd. - od lot tok dziolo EA, o cbptnych no toroz nowsze 
wersje FIFY nie brokuje. Zrownowazony zostol otok z obronq, strzaly glowq sq nieco trudniejsze. 
Wreszeie wprowadzono oaywistq zaleznosc jesli zowodnik uderza pitkp z biegu, a nie z miejsco, 
uderzenie jest mocniejsze. Kombinowali rdwniez z lobomi - mozna delikatnie podkrpcac (pitka leci 
nieto szybeiej). Poprowte poddono kwesti? doezytywonia donyth, przez to Loodingi sq wyroznie 
krotsze. Czy worto? Hm, na pewno. WE7:I w wersji jopoiiskiej to no chwilp obetnq nojbardziej 
usprawniona wersja gry. Nie na tyle jednak, bym odlozyl na polk? PES3, ktore jest bardziej 
"europejskie", celniej Irofia w gusto milosnikow pilki noznej ze Storego Kontynentu. Nowe butki 
Adidasa tzy 45 jopoiiskich zawodnikow sq, dyplomatycznie mowiqc, zbpdne. (...) PS. Rownolegle, 
tj. 1 9 lutego, ukazala sip w Joponii specjalno, limitowono edycjo WE7:I. W gustownym, sporyth 
rozmiarow opakowoniu znajdu je sip oryginalna koszulka pilkarska Adidasa. Komplet kosztuje 



asia.com/poOS-13-70- 
3bj-71-45.html - 
przesylkazAzjido 
Polski kosztuje jednak 
dobrze ponad 50$ (200 
zl). 



t'jp 









MEGA KONKURS PES3 




Doklodnie paed miesiqcem ruszyt najwipkszy w dziejach kqcika 


Player Name: Majdan 


Foce Width: 5 


Balance: 83 


Cruling: 53 


sportowego konkurs, ktorego zodoniem docelowym jest slworzenie jok 


Commentary Name: Number 


Eye color: 3 


Stamina: 55 


Heoder 57 


nojbardziej wiernego "przepisu" no polskie druzyny klubowe w PRO 


Number: 33 


Eye color: Black 1 


Top speed: 53 


Jump: 79 


EVOLUTION SOCCER 3. Oto kilka nadeslonych paez Wos, mocno 




Hairstyle: 161 


Acceleration: 67 


Technique: 45 


skrdtonyth listow/wypowiedzi: "Mom jedno pytonie: aemu glownie 


BASIC SETTING: 


Haircolor.il 


Response: 82 


Aggression: 77 


thodzi o slworzenie Groclinu i Wisly, skoro to druga w pucharach nie 


Position: GK 


Facial hair: 33 


Agility: 78 


Mentality: 82 


gra? Nie aajp... Rownie dobrze moze to bye kazdy inny klub, a 


Age: 31 


Facial hair color: 


Drb Acc: 52 


Consistency: 6 


napisonie "inne tez payjmujp” jest juz lekkq dyskryminaejq. 


Foot: Right 


Same as hair 


Drb Speed: 43 


GK Skills: 80 


Rozumiem, ze jestes kibicem "bialej gwiazdy", ole bez paesady" - 


Weaker foot: 4 


Sleeves: Seasonal 


Short Pass acc.: 53 


Team Work: 69 


napisat Mitgal. Juz wyjasniam. Stworzyc mozna DOWOLNA, powtoaom, 


Injury Tolerance: A 


Height: 188 


Short Pass Speed: 59 


Condition Fitnes: 6 


00W01N A jedenastkp klubowq z noszego podworko, obojetne ay 


Free-kick: A 


Weight: 77 


Long Pass acc.: 60 




grojqtq w 1, II, ay nowet III lidze. Liay sip paede wszystkim jakost 




Phisique: 3 


LongPass Speed: 61 


SPECIAL SKILLS: 


wykononio, jak no jwipkszo wiernost z oryginolem, a nie nozwo 


APPERANCE: 




Shot Acc.: 65 


1-1 stoper 


druzyny. Mogp zopewnic, ze prote bpdq szaegolowo sprowdzone pod 


Skin color: 1 


STATS: 


Shot Power: 64 


tym kqtem, nie tylko paeze mnie, ole kilka osob mocno zwiqzonych 


Foce: 27 


Attack: 31 


Shot Tech.: 56 




ze swiotkiem WE/PES. Stwoaenie Groclinu oroz Wisly Krakow czynip 
priorytetowym - obie graTy w tym sezonie w europejskicb pucharoth. 


Face Lenght: 4 


Defence: 80 


Free Kick: 31 




Zespol z Grodziska tez zostol juz wyeliminowany; czy to znoczy, ze nie 


Player Name: Tomaszewski 


Face Size: 8 


Balance: 91 


Curling: 41 


warlogoprzeniescdoPES3? 


Commentary Name: Number 


Eye Colour: default 


Stamina: 66 


Header 66 




Number: 1 


Eye Colour: default 


Top Speed: 62 


Jump: 80 


Na chwilp obetnq otaymalem lay konkretne, fochowo wykonane 




Hairstyle: 171 


Acceleration: 61 


Technique: 47 


zgloszenio i wszystkie lay dotyezq Wisly Krakow. Dla przyklodu, 


BASIC SETTING: 


Hair Colour: 14 


Response: 94 


Aggression: 61 


ponizej przedstawiom probkp, jak uzyskac Rodoslawa Majdana (procp 


Position: Goalkeeper 


Facial Hair: N/A 


Agility: 87 


Mentality: 96 


nadeslol Pawel Moron z Spdziszowa Molopolskiego). Z kolei Jarek 


Age: 26 


Facial Hair Colour: N/A 


Drb Acc: 37 


Consistency: 8 


Wotecki z Warszowy zado je pytonie: "Czy zgloszenie taebo nodsyloc 


Foot: Right 


Sleeves: Always Long 


Drb Speed: 41 


GK Skills: 97 


zgodnie ze wzorem zamieszaonym w kqciku sporfowym?’. 


Weaker Fool: 4 


Bools: dowolne do wyboru 


Short. Pass Acc: 62 


Team Work: 69 


Odpowiadom: TAK. Proszp, trzymajcie sip mniej wipcej ponizszyeh 


Injury Tolerance: B 


Height: 185 


Short. Pass Speed: 53 


Condition Fitness: 6 


schemotow. (...) Wobec duzego zointeresowonio ostatnio 


Free-Kick: A 


Weight: 82 


Long Pass Acc: 60 




zamieszaonym pilkarzem z druzyny polskich legend (Gaegorz Loto), 




Physique: 2 


Long Pass Speed: 61 


SPECIAL SKILLS: 


w tym wydaniu "Kqdka..." prezenlujp kolejnych dwdeh zawodnikow: 


APPEARANCE: 


Shot Acc: 51 


Penalty goalkeeper, 1 on 


znanego obecnie z kontrowersyjnych wypowiedzi (chodzq sluchy, ze 


Skin Colour: 1 


STATS: 


Shot Power: 72 


1 ability 


musiol kiedys uderzyc si? w slupek) Jana Tomoszewskiego oraz 


Foce: 29 


Attack: 47 


Shot Tech: 47 


budzqcego nie mniej emocji Zbigniewo Borika. Autorem ustowieri jest 
Damian Oszek vel AiR vel Partyzont, ktory oprocowol caly zespol 


Face Length: 1 


Defence: 96 


Free Kick: 44 




Classic Poland - doslppny na stronie http://www.gamefaqs.com 


Player Name: Boniek 


Face Lengths 


Balance: 72 


Curling: 87 


(pod PES3). 


Commentary Name: Number 


Foce Size: 8 


Stamina: 95 


Heoder: 88 


ZASADY KONKURSU: 

Ustawienia polskich jedenastek klubowych - zastppujemy druzyny PES 


Number: 20 


Eye Colour: default 


Top Speed: 92 


Jump: 87 


BASIC SETTING: 


Eye Colour: default 
Hairstyle: 167 


Acceleration: 90 | 

Response: 88 


Technique: 90 
Aggression: 92 


United oraz WE United - nadsylajeie listownie no odres Redakcji z 


Position: Offensive midfielder. 


Hair Colour: 41 


Agility: 89 


Mentality: 97 


dopiskiem "Kqcik sportowy - konkurs" lub mailowo no: 


side midfielder 


Facial Hair: N/A 


Drb Acc: 89 


Consistency: 8 


shiva@psxextreme.pl - nolezy pomiptac, by byly one w formie 


Age: 26 


Facial Hair Colour: N/A 


Drb Speed: 90 


GK Skills: 45 


zblizonej do prezentowanych w biezqcym "Kqciku..." uslawieh 


Foot: Right 


Sleeves: Seasonal 


Short. Pass Acc: 86 


Team Work: 87 


Majdana, Tomoszewskiego i Deyny. Do tego dochodzi odpowiednie 


Weaker Foot: 7 


Height: 181 


Short. Pass Speed: 88 


Condition Fitness: 8 


ustowienie strojow, flagi klubowej itd. Termin nadsylania proc uplynie 


Injury Tolerance: A 


Weight: 75 


Long Pass Acc: 84 j 


ostateeznie z koiicem kwietnia 2004 r. (decyduje data no stemplu 
pocztowym). Do wygranio sq gry no PS2, m.in. lay sztuki ESPN NHL 


Free-Kick: B 


Physique: 3 


Long Pass Speed: 86 
Shot Acc: 93 


SPECIAL SKILLS: 

Dribbling, Post ployer, 


HOCKEY 2K4, PES-y, oryginalny rpanik z logiem PES2 oraz gadzety 


APPEARANCE: 


STATS: 


Shot Power: 90 


Ploymaking, Both feet 


PE. Do tego publikaeja najlepszej pracy; slowa wsrod milosnikow pilek 


Skin Colour: 1 


Attack: 93 


Shot Tech: 91 


feint, 1-1 score, Outside 


KONAMI. Oprocz samego "przepisu", w przypadku wygranej konieane 
bpdzie jeszae pozniej paedstawienie stwoaonej wtasnorpanie 
druzyny w gae, czyli udostppnienie Saveo. Do dziela, dajcie aodu! 


Face: 156 


Defence: 57 


Free Kick: 83 



Captain Tsubasa 
(Bay Soccer Team) 

■ Wydawco Nintendo 

■ Rok Produktji 1 986 

■ Plotforma: NES 

Swojego czosu serial o futbolowych 
perypetiach Tsubasy (pod jakze 
inteligentnie przeniesionym no polski 
grunt tytulem "Kapiton Jostrzqb”) swipcif 
Iriumfy, przy okazji przecierajqc szlak 
bardziej ombitnym dokononiom japonskiego 
anime. Gier opartych na serialu bylo sporo 
(m.in. na SNES-a i PSX'o), niemniej seria 
miala poczqlki na NES-ie. W porownoniu z 
innymi przedstawieielomi gatunku bylto 
tytul nieszablonowy, przypominojqcy 
bardziej eRPeGa niz grp pilkorskq. Zamiast 
bezposrednio kierowac druzynq, Gratz 
poruszal sip po listwach polecen 
wysuwojqcyth sip w zaleznoki od wydorzen 
na boisku. Przy storcioch z zawodnikami 
druzyny przetiwnej mozna bylo wykonoc 
podanie, oddac strzal bqdz sprobowac kiwki, 
w defensywie notomiost do wyboru by! 
wslizg, atok barkiem ay ewentuolno proba 
paetipcia podanio. Kozdy z pilkorzy by! 
opisany szeregiem stotystyk, z ktorych 
nojwazniejszq bylo Stamino. Pochlaniafy jq 
poszczegolne zagronia, przy czym najwiptej 
superstrzoly i nojbardziej efektywne 
dryblingi. Na porzqdku dziennym byly 
udeaenia Tsubasy z polowy boisko, 
niemniej po kilku meczach przyehodzilo 
wolezyt z naprowdp trudnymi do ogrania 
rywolami, znonymi zresztq z serialu 
(Kojiro, bracio Tashibana itd.). Colosc byia 
zadziwiajqco grywolna, a rozgrywkp 
dodatkowo ubarwialy wstawki (abulorne. 
Grofika istniala tylko w ujpciu umownym 
(wipkszost ekronu bylo spowita w 
jopoiiskich znakoch, bo gra nie wyszla poza 
granite Kraju Kwitnqcej Wisni), o muzyka 
ogroniczala sip do powtarzanego w kolko 
motywu. Mimo wszystko tytul 
nieszablonowy, a dla fanow serialu 
niewqtpliwo grotko. (...) 

PS. Zdjpcie pochodzi z drugiej, niewiele sip 
rdzniqcej od "jedynki" czpsti. [koso] 



SPARRING PARTMER 

V Szukam ludzi z Torunia, kt6rzy 
'X, sgch?tnidozmierzeniasi?w 
PES3. Wszelkie informaeje pod 
nr. telefonu 0504 092 1 39 (SMS). 

• Zagram w druga cz^sc PES-a - 
"X zarowno w wersji na PS2. jak i 

• naPSXa-zfudzmizPabianic 
oraz okolic. Tel. 0505 771 285 
(Marcin). 

• Zagram w serig PES - mile 
widzianywlasnypad-ze 

“ wszystkiml ze Swinoujscia i 
okolic. KontaktpodnrGG: 1641670 
(Alienator) lub SMS-y na nrtelefonu: 
0501543472. 





Kacik BIJATYK 



Uszanowanie! W tym miesigcu, poza relacjq z ostat- 
niego wielkiego wydarzenia na polskiej arenie mor- 
dobic (Mutti - gratulacje!), "K^cik..." przepetniony 
jest 'niusami'. Niestety, nie dalo si? pomin^c milcze- 
niem tak powalajgcych informacji, jak zapowiedzi az 
trzech kontynuacji wielkich serii bijatyk. Nie wiem, 

. czy oni powariowali, czy tez po prostu jedna zapo- 
wiedz konkurencji nie przymusita pozostafych firm 
do przedstawienia swoich powalajgcych propozy- 
cji. A tak w ogole - wyobrazaliscie sobie moze 
kiedys pojedynek mi?dzy Ryu, a... Mitsurugi, czy Heihachim? | 
Nie? No to lepiej zacznijcie:)! 

KONTAKT: kgli@psKexlreme.pl ; lei. 0501 391 9 1 1 , (lisly z dopisHem "KACIK 1IJATYK") 



Q HeVo, happy people! 

No i po najwi?kszym (dotychaas) polskim turnieju 
SOUL CAUBUR 2. Szaegolowq relaq? juz zopodono, 
ja dodam fylko, ze groto si? naprawd? fajnie - opeoa poru nie- 
wielkich wtop (hi Mashter! ), obyto si? bez loniej kapy i walki 
naprawd? payjemnie si? oglqdolo. Bordzo tez cieszy mnie fakt, 
ze "Soul Colibur Team" odnotowof pierwsze osiqgni?do. Bye moze 
nie sq one jeszae tak ogromne, jak Kaiiego w zakresie VIRTUA 
FIGHTER, ale postoramy si? odwiedzic ten Absolution - o ile 
ekonomia nam pozwoli. Jesli ktos chdafby nas sponsorowac, to 
prosz? o kontakt no mail: salw@polbox.com 
Z kolei teraz juz samo mi?sko, gdyzSab uderza z drugq porejq 
materiofu dlo Maxiego, a ja zamieszczom obiecone akcje dla 



MAXI - uzupelnienie opisu 

a?sc II, autor: Sab 

A, A: 

Podstowa do naduzywonkr z blisko. Trafiajqc nie pozwola prze- 
n«k <RC> A ani <RC> B, w razie gordy dalszy atak jest dost 
ryzykowny. Pojedyncze A daje przewag? nowet no bloku (nie 
do si? zgasicd+A), trafienie z kolei otwiero ogromne mozfiwosd 
- oto listo atokow, ktore sq po tym niepnerywalne: 

AA 



A+B 
QCF+B 

B (nie do si? takze SS'owot) 
d/t+B (j.w.) 

Jest jeszae t+A,B, ktore mogq zastopowoc najszybsze ataki, 
jednok ze wzgl?du no damage jaki rowna si? wpokowoniu t+ A 
na CH worto ryzykowoc (ponodto wylopujesz SS). 

d/pfA: 

Jesli przeciwnik wykonuje po tym utieak? z DOS, warlo uzy- 
woc jako kontynuacji d/p+B+K-B (plus okizeme). Na nor- 
molnym trafieniu fokiec nie pozwola zgasic Twojego A+B - fajne 
doRO. 

d+A: 

Najszybszy atak Moxiego z pozyql standardowej, jest nieprzery- 
walny po wielu ciosoch, som na trafieniu takze daje przewog? 
- mozesz spokojnie wyjechoc z WS A, RCC A, t+B ay p+A+B. 

t+K: 

Noga pozwola na <BT> JF - jesli posadzimy jq pod scianq, to 
siedzi gwarantowone <BT> d+K. Podobnie sytuocjo mo si? z 
<BL> K,K - tutaj rowniez "zoaplikowonie" ostotniego buto pod 
saanq daje gwarantowone JF <BT> d+K (choc w przypodku lej 
kombinaeji JF jest znoanie dpzszy). 

t+A,B~AAB: 

Toy pierwsze hitysqNCc, natomiast ostotniego nie da si? nawet 
sidestepoMic Worto zatem pobewk si? w dtorge’oMmie ostatniej 
klepy - przeciwnik ze slabym refleksem moze nie zareagowac, 
owtedyrzqdzimy. 

8wg+A: 

Na normal hide uniemozliwia przerwanie Twojego d+A 




ipcwtjtsse 2 

KONWENT I TURNIEJE! 

W dniach 3-4 kwietnia br. w DK Boguszowice 
(osiedle, dzielnica Rybnika) na Placu Pokoju 1 
odb?dzie si? konwent Mangi i Anime 
"Kamikaze". Na konwencie odb?dq si? tumieje 
konsolowe w rozne mordobicia: SOUL 
CALIBUR 2, TEKKEN 4 lub TTT (b?dzie 
przeprowadzone glosowanie), a takze PRO 
EVOLUTION SOCCER oraz DANCE DANCE 
REVOLUTION. Wejscie na konwent jest 
darmowe, aezkolwiek wymaga uprzedniej 
rezerwacji i potwierdzenia swojego przybycia. 
Wigcej informacji mozna znalezc na stronie 
konwentu: www.kamikaze 2 .w.pl , a wszelkie 
pytania zwiqzane z ’console roomem’ tego 
konwentu oraz rejestraejq tumiejowq prosz? 
kierowad mailem naadres: taicat@wp.pl . 



d/p+B+K: 

To juz lekkie paegi?cie - dokladojqc szybko B, Moxi wy- 
kono nieco zmodyfikowonq wersj? tego atoku, zawsze da- 
jqcq KND i (uwoga) kasujqcq damage rz?du 50 pkt.l Do tego 
mozna uzyskac R0! Aby jednak zadziofol jak nalezy, musi 
zostoc posadzony z maksymalnie krotkiego dystansu; w tej 
sytuaqi nie jest jednak do korica bezpieczny na bloku (to 
jeszae niewielki minus). Ponodto cios jest calkowicie li- 
niowy i podatny na SS. Na trafieniu worto zoryzykowac 
aasem atak z postawy (zwfaszaa mieszanie poprzez PSL-e 



Najmocniejszq i gwarantowanq kontynuocjq po tym ataku 
okazuje si? bye d/p+B+K~B. 

QCF+K: 

Jesli udo nom si? go posadzic tak, aby zgarnql ostatni z 
aterech mid'ow (dodatkowo konieane w stojqcego pao- 
dem paeciwnika), wykonane natychmiast d/p+B powin- 
no wybk oponento, pozwolajqc no juggle. Co wazniejsze, w 
lakiej sytuaqi siqdzie rowniez gwarantowone d/p+ B+K-B 
ay nawet Fury (mega hardwra). Gekawe mozliwosd slwarza 
nom takze G-cancel, po ktorym standardowo fajnie siedzi 
aut lub np. d/p+B+K~B. 

K-B,KA 

Wersja zakonaona kinkq stanowi NC, jako kontynuacj? 
polecam FC K (da si? zwioc tylko w jednq stron?). Wersja z 
butem to juz niestety NCc, jednak pay odpowiednim zamie- 
szaniu z zokoiiaeniem siada noprawd? fad nie. Trafiajqc 
pozwola na juggle, fajnie siedzi B~d i dalej zgadywanka na 
wstajqcych (<R0> K,K, PSL1 -> <Bb lub PSL 2 -> 
<RC>). Buaor (konlynuacja) ma bordzo dobry tracking i 
priorytet, polecam wykonywanie go na wstajqcych, tak aby 
K-B nie trafifo oponento, zach?cajqc go tym samym do 
ataku. 

FCd/p+A,A,A: 

Trafienie uniemozliwia zastopowanie <R0> A,K • bardzo 
wazny motyw. Na bloku lub w paypadku nie trafienia 
polecifbym PSL2-> <RC> a nasl?pnie <RC> K,K - sioda 
a?sto. 

8w d/p jj/p+B: 

Atak swietnie spisu je si? w roli GC, zwfaszaa na wstajqcych 
(sam zbiera z ziemi, wi?c paeciwnik aodko pozwoli sobie 
na lezenie). Prosty przykfod to p,p+B+K, SQi LI i d/p,d/ 
p+B (sytuaeja podobna do tej opisywanej przy okazp p,p+B). 
Inne akcje po ktorydi warto w niego inwestowac, to 
p+A+B, <BL> K, czy np. po JG: d/p+B, A, d/p,d/p+A. 
Raz no jakis aos polecam sprobowac rowniez 8w d/p _g/ 
p+B,G, <RC> A,G, A+G - podwojny cancel i aut (wystar- 
czy coty aas trzymac blok i w odpowiednim momende 
wklepywacA). 

QCF+A-lx5,<Bb 

Dose ryzykowny atak, karalny nawet na trafieniu. Dobae 
jest jednak odpolic to no zakoriaenie walki, ale tylko jesli 
mosz pewnosc, ze pozbawi oponento koricowki energii (w 
razie pomyfki paed konlrq apsto ratuje nas PSL4 -> <R0>, 
<R0> A,K - podwojny sidestep). Wlasciwie da si? to wyko- 
aystac takze jako okizeme - i to z naprawd? dobrym skut- 
kiem; apsto siada wtedy cafe, wkfoda jqc fadny damage i 






odsuwajqc wrogo na bezpieczny dystans (do stosowania po au- 
tach i JG). 

t+B-m,<LO> 

Priorytetowy i szybki mid paenoszqcy do <L0>. Na trafieniu 
daje niepaerywalne <L0> K, a nawet <L0> [B],K. Fojnie 
dziaf ajq tez opqe z <U> (PSL2 -> <U>) - szansa no CH pay 
<U> K, ew. schodzqce na bok <U> A lub <LI> B. Polecam 
takie sprobowac tokiego zeslawu: l+B, <L0> K, t+A+K, <U> 
K - tak skonstruowany string pozwola na apste uzyskanie CH 
pay bude z <U> (o wtedy kasujesz gworantem). Podstowa w 
customach. 

<U>B; 

Po wybiciu warlo sprobowac aosem PSL1 -> <Rb, PSL3 -> 
<LI>, <U> [B] - charge'owana klepa apsto sioda no blok, 
dajqc GC (szansa na <Bb K,K). Warto takze polegac w tej 
sytuacji na G-cancelu, o nastppnie inwestowac w <R0> A,K. 

NIGHTMARE 

Wake-ups. Oprocowanie: Mutti 
To, co opisano ponizet to tzw. wake-ups - akcje zapodawane na 
wstajqcego z gleby. Nie sq to w zodnym razie gworonty, jednak 
akcje te apsto wchodzq, ze wzglpdu no ograniaone mozliwo- 
sci paeciwnika. Nightmare ma swietne dosy do tego typu akql 
(szybkie lowy plus bezpieany i grozny uppercut), wipe mocno 
aqdzi no tym polu. Ponizsze okqe mozna z powodzeniem stoso- 
wac np. po sztondarowym juggle'u, ayli d/p+[B] <NBS> B. 
d/t+K- damage niewielki, ale pozwola na dalszy atak i prowo- 
kujeniski blok. Wtedy zos... 
d/p+[B] - zyae jest brutolne (czyli powtorka z rozrywki) 
t+B - dobre no RO, bezpieany cios. Mozna tez podfodowac/ 
scancelowac itd. - wiadomo. 

qcf+[K] - na wstajqcych z blokiem (plus dobitka, moze bye 
d+A+B, lub t+B) 

d/t, d/t+B - na turlajqcych si? do tyfu 
B,d+A (i jego cancele) - na wystraszonydi (creditz go to Amer) 
t+B+K - wprowadza zamieszanie, podobnie jak... 
g,g_d,d+B+K - mozna si? waesniej natadowac (A+B+K-G) 
i z postawy zapodac Guard Crush: <NSS> A+B, lub Iowa. 

Poki co tylko tyle - Amer zna wipcej tego typu akql, zresztq on 
ma najlepszego Nightmore'o i nikt mu nie podskoay w kwesi 
poziomu gry tym zawodnikiem. Moze zeebee si? ayms podzie- 
lic...? Dlotego czytajcie nastppnym razem uwaznie, to moze 
nabierzecie trochp wipcej stylu, miost kroayc wqskq i prostq 
sciezkq kapy. To tyle, ludziki. AdiosO [mutti] 







Piguta zoslofo przygotowano z udziolem jednego z autorow 
fighting Komer (www.fkomer.prv.pl) - Mariuszo "Akiry" Petrowa. 




PS2w czerwcu b. roku. Na screenoch wyglqdo lo ^ 
duze i szaegotowo opracowane postacie. 

■ Jok podaje prezes AM2, Makoto Osaki, rozpoapto juz 
prate nod VIRTUA FIGHTER 5. Na razie nie zdrodzono jednak 
zodnych sztzegoiow tak odnosnie samej gry, jak i platform 
(poza aulomalami otzywistie), na ktore miataby la gra trafic 




nowego KOf prezenlujq si? wprosl wySmienicie (zabojezo 
wyglqdajqce llalll) i toS auj?, ze GGXX wreszeie dotzeka si? 
odpowiedniej konkurenqi, jezeli thodzi o grofik?. 

■ Jakis czos lemu SNK PLAYMORE zapowiedziofo wydanie 
w wersji exclusive na PS2 bijalyki KING Of FIGHTERS: 
MAXIMUM IMPACT. Niedawno otworzona zoslalo oficjalna 
strona gry, na klorej w sumie nie znojdziemy nic poza 
glownym logo, ale lez zostof wypuszaony pierwszy trailer, 
klory, niestety, lez niewiele ukozuje - jest lo jedynie filmik 
prezentujqcy niemalze nierudiomyth wojownikow. 



. ournomenf. Mistrzoslwa odb?dq si? no legoroanyth 
targach E3 (w maju) i majq wylanic najlepszego Gracza na 
swietie w t? jakze wybitnq pozyej?. 

I GUILTY GEAR ISUKA, ayli GGXX RELOAD wzbogatony 
lay nowe postacie i umozliwiajqcy pojedynki 2 vs 2. trafi na 
konsole! Premiera w USA i Joponii ma si? odbyc pod koniec 
tego roku. 



enost'Ovin 
DwdeH aiaANTdwr 

Na poaqtek niezbyl wesofa informaqa: CAPCOM wstrzymuje 
kolejny projekt. Po odstawieniu no bok CAPCOM ALLSTARS, 
teraz takze i prace nad MARVEL VS CAPCOM 3 zostajq wstrzy- 
mone na aas nieokreslony. Jednak tym razem znana jest 
przyayna: postanowiono zrealizowac zupefnie nowy tytuf - i 
to zapowiadajqcy si? zabojao! Wreszeie CAPCOM udafo si? 
dojsc do porozumienia z innym japoriskim gigontem... NA- 
MCO! Dzi?ki temu firma znana z mordobic 2D b?dzie mogfa w 
swym najnowszym projekde wykorzystoc wojownikdw pocho- 
dzqcych m.in. z serii TEKKEN oraz SOUL CALIBUR, a takze 
inne charakterystyczne dla NAMCO postacie. To b?dzie iscie 
wybuchowy cross-over, a najdekawszq aeaq jest to, ze b?dzie 
lo bijatyka dwuwymiarowa! CAPCOM musi wi?c wszystkie po- 
stode zaadoptowoc do 2D i przerobicodpowiednio na potrzeby 
systemu, co z pewnosciq b?dzie wiqzafo si? z okrojeniem 
mozfiwosd fighterow NAMCO. Gr? w caf osci tworzy CAPCOM, 
aakoiwiek przy wspofpracy z wydelegowanym leamem NA- 
MCO, ktory b?dzie wspotproccwof i nodzorowof prace zwiqzane 
z odaptaejq swoich wojownikow. Na razie jednok brok jest 
konkretnych informaqi, Siec az huezy od roznych plotek, z 
ktorych pewna wydaje si? bye tylko jedna - walki b?dq tagowe, 

2 vs 2. Gra ma trafic najpierw na automaty, a premiera ma si? 
odbyc nie waesniej jak wiosnq payszfego roicu. Oczywikie o 
wszelkich 'niusach' zwiqzanych z tym projektem b?dziecie 
mogli paeaytac na fomach "Kqcika...". 



Listy - kaciki 



COMBAT ZONE - MISTRZOSTWA POLSKI 



21 .02.2004 Poznart. Po raz kolejny gracze z catej 
Polski zjechali si? na "mordoklepkowq" gal?, by 
walczyd, imprezowac, odpalac "trzy plaskie" itp. itd. 
Rozpocz?cie zawoddw nastqpilo okoto godziny 1 1 
rano. Na poczqtek niszyl weteran TEKKEN 3. 
Zawodnicy zostali podzieleni na grupy i grali kazdy z 
kazdym. Juz po pierwszych walkach mozna bylo 
zauwazyc braki w umiej?tnodciach graczy, ktorzy 
pewnie od dawna nie trenowali w t? cz?sc serii. Z 
sali bylo stychac donosne wrzaski typu: "dlaczego to 
nie siedzi?", "ale ta gra jest uboga". Jednak pomimo 
nieprzerwanych narzekari, faistracji i innych 
niedogodnosci wszyscy grali, cieszqc si? "trojkq" jak 
za dawnych czasow. Walki nie byly moze na jakimS 
fantastycznym poziomie, ale kogo to obchodzito - 
liczyla si? tylko zabawa. Bez wi?kszych 
niespodzianek wszyscy znani gracze doszli do 
ostatniej fazy grupowej, w ktbrej walczyli o wejtoie 
do finalu. Pojedynki byly bardzo wyr6wnane (starcie 
Verona z Boskonem, gdzie kazda runda wisiala na 
"zyletce" skutecznie potrafila przyciqgnqb wzrok 
"observerow") i o wygranej zazwyczaj decydowalo 
szczpscie - ciekawe co zrobi na koniec: d+4 czy d/ 
p+4? W finalowej czworce znalezli si?: leek, White 
King, Slusarz i Slawek Skupien. Tak jak wczeSniej 
przewidywalem, leek zbit wszystkich, tylko ze tym 
razem Jinem a nie jak to zwykl rabid Xiajkq ("kapil" 
jak nigdy). Po zaci?tych walkach Lawem Slusarz 
wywalczyl drugq lokat? (nie wiem, jak mozna grad 
fajnie Lawem w T3, ale on to potrafil). Batalia o brqz 
odbyla si? pomi?dzy Bialym Krdlem a Slawkiem. Po 
trzech walkach obaj miell tyle samo wygranych i 
musieli zagrad dogrywk?. Wygral Skupien i jego 
maksymalnie bezpieczny Paul, na ktdrego nie 

mogtem patrzed dluzej niz 10 
sekund. Szkoda, ze zabraklo 
Jaja i Adriana Deregi, bo z 
I pewnoSciq moglo byd jeszcze 
I ciekawiej. Podium: 

1. leek (Jin) 

2. Slusarz (Law) 

3. Stawek Skupien (Paul) 




W tym samym czasie trwal tumiej GGXX, najlepszej 
obecnie bljatyki 2D. Gracze zostali rozstawieni w 
grupach i walczyli kazdy z kazdym. W sumie juz od 
samego poczqtku bylo wiadomo, kto zagra w finale, 
ale turniej musiat si? odbyd. W finalowym kwartecie 
wystqpili: Koji, jego brat Aqua, Ryu i Inu. Koji, znany 
ze swojej skuteeznej gry KY, zaskoezyl wszystkich, 
grajqc od poczqtku do konca Solem. Gral to troch? 
delikatnie powiedziane, on doslownie anihilowal 
swoich oponentow (oj sypalo si? perfectami). 
Dopiero walka z wlasnym bratem przysporzyla mu 



nie lada problemu. Praktycznie kazda runda wisiala 
na wlosku i o wygranej decydowal jeden "plaszczak". 
Aqua od wygranej byl o "mrawczy tiptop", ale 
niestety polegl. Jednak najwi?kszq niespodziank? 
sprawit Inu, grajqcy Testamentem, ktdry rozprawil 
si? z bardzo doswiadezonym graezem Ruy 
(Johnny). Cdz, nie zawsze ma si? "ten" dziert. Koji 
po raz kolejny udowodnil, ze jest najlepszy graezem 
GGXX w kraju. Wielka szkoda, ze nie pojawil si? 
Kokai, ktory z pewnosciq rdwniez nalezy do scislej 
czotdwki graczy w GGXX. Podium: 

1. Koji (Sol) 

2. Aqua (Dizzy) 

3. Inu (Testament) 

Okoto godz. 1 6 rozpoczql si? tumiej SC2. Ponownie 
zawodnicy zostali podzieleni na grupy, gdzie grali 
kazdy z kazdym. To byl pierwszy tumiej bez zadnych 
oficjalnych faworytdw, poniewaz nigdy wczeSniej nie 
odbyly si? zadne powazne zawody w t? gr?. Ja w 
swojej grupie radzilem sobie zaskakujqco dobrze, 
eliminujqc reszt? przedostatnim samurajem Mitsu 
Cruisem. Z mojej grupy awansowaf takze Vince, 
ktdry niezle gral Cassandrq. W innych przedzialach 
wygrywali: Amer, Mutti, Soul, Picool, Pioro i reszta 
nieznanych mi person. W tym momencie 
organizatorzy zachowali si? naprawd? jak amatorzy, 
poniewaz stworzyli dwie grupy, gdzie w jednej 
umiedcili wszystkich, ktdrzy przeszli z pierwszej 
lokaty. Z grupy “drugich miejsc” awansowal do finalu 
Soul, ktdry przemielil wszystkich "gejowskim 
Francuzem", a szans? walki o trzecie miejsce dostal 
Pidro (gral Mitsu). W mojej grupie bylo bardzo 
wesoto: Mutti, leek, Amer i Xeno. Osobiscie najpierw 
spotkalem si? z Xeno (zwyci?stwo 3:0 - chlopak ma 
talent, ale brakuje mu doswiadczenla), potem 
przyszla kolej na leka. Nie dalem Mu zbyt wielkich 
szans, demonstrujqc kunszt poslugiwania si? katanq. 
Szkoda, ze jego gra Yoszkiem nie jest tak skuteezna 
jak efektowna. Nast?pny byl Mutti, z ktorym, o dziwo, 
wygralem pierwszq walk? i to 3:0 w rundach. W 
nast?pnych starclach zwyci?zyt, juz calkowicie 
zasluzenie, Mutti, chod doslownie mozna bylo 
ustyszed jego ci?zki oddech. Na arenach az wrzalo. 
Ostatni pojedynek stoczytem z Amerem. To bylo 5 
maksymalnie zaci?tych walk, w ktdrych niektore 
rundy trwaly nawet po kilka minut - to byly chyba 
najbardziej nerwowe kortcowki, jakie przezylem w 
tej grze. Astaroth to zdecydowanie najtartsza postad 
na "odkrytych" arenach. Chwil? pdzniej Mutti zbil 
leka i Amera, a w nast?pnej walce leek wygral z 
warszawiakiem. Po zliczeniu punktdw okazato si?, 
ze ja i Amer mamy tyle samo zwyci?stw. W 
dogrywee (prowadzqcy znowu “zarzqdzili", 



zezwalajqc tylko na jednq walk?) udalo mi si? 
wygrad 3:0 (trzecia runda skohezyla si? zaskakujqco 
- wyrzuceniem Amera z petnq energiq, w dodatku 
przez dziwny przypadek). W finale Mutti zagral 
koncertowo, nie oddajqc Soulowi ani jednej rundy! W 
walce o trzecie miejsce bez wi?kszych problemdw 
pokonalem Pidra, ktdry starat si? grad chyba zbyt 
ambitnie, a Mitsurugi nie sluzy dobrze do takich 
celdw. Mutti udowodnil, ze jest o klas? lepszy od 
wszystkich graczy w Polsce (kto kupil jego 
Poradnik, ten szcz?sciarz) i mam nadziej?, ze 
wybierze si? z nami do Londynu, aby pokazad, jak 
gra si? 
Yungiem. 
Podium: 

1. Mutti 
(Yungsung) 

2. Soul 
(Raphael) 

3. Mashter 
(Mitsurugi) 

Wybila 20:00 i T4 zostal wrzucony na tacki czamych 
konsol. Walki w pierwszych grupach byly nudne i 
naprawd? az niedobrze mi si? robilo na ich widok. 
Dopiero w grupach dwiercfinatowych cos zacz?to 
si? dziad. Gajda wygral w mojej grupie, pokonujqc 
leka, mnie i Ellesara. leek awansowal dalej z 
drugiego miejsca, poniewaz zbil mnie (a to 
niespodzianka) i Ellesara. Z innych grup przeszli 
Hwo, Swayman (w koricu si? pojawil). Pidro, Tenshi, 
Vince. Boston i reszta. Patrzqc na kolejne walki 
Swaymana, ktdrego gra sprowadzala si? do 
swayowania, 1 ,2 i banalnie prostej akcji przy scianie, 
zaezynatem trade wiar? w Tekkena. Szczegdlnie 
zawiodlem si? na Hwo, ktdry spokojnie mdgl dojsd 
do finalu, ale jak si? nie potrafi jugglowac, to ci?zko 
kogos uderzyd w powietrzu (chod w sumie "nic" na 
gwarancie nie jest takie zle). Prawd? mdwiqc nie 
pami?tam zbyt wiele z tamtego okresu gry, ale tak to 
wlasnie jest, gdy tumiej zaezyna si? w nocy, a wielu 
graczy nie spalo juz od 30 godzin. Pami?tam tylko, 
ze w walce o wejScie do finalu pomi?dzy lekiem i 
Boskonem, ten pierwszy tak si? sfrustrowal, ze 
wziql przeciw Edkowi Boska, Pawla. Niestety nie 
przynioslo to zamierzonych efektow. Ach no i 
jeszcze Sway wtopil z Jinem Gawrysiaka, ktdry 
chyba tak do koiica sam nie wie, co robi. W finalowej 
czwdrce znalezli si?: Swayman. Boston, Pidro i 
ostatni adept znanego wszystkim klanu 
Gawrysiakow. Najpierw Boskon zmierzyl si? z 
Piorem (bratem Swaya), ktdrego pokonat 3:1 (tak na 
marginesie to warszawiak ustanowil nowy rekord, 
ktdry wczedniej nalezal do Swaya i lyknqt 7 razy d+4 




pod rzqd), jednak jednojest 
pewne, Bryan Pidra to 
konkretna sila, ktorej nie mozna 
lekeewazyd. Minut? pdzniej 
przyszla pora na najbardziej 
zaci?tq walk? tumieju: Boskon 
vs Swayman. Pierwszq walk? 
wygral Sway, nie dajqc wielkich 
szans Lee Boska. W nast?pnej 
walce krakowiak, grajqc Ninq, 
byl o wlos od zwyci?stwa. 
Kolejnq juz wygral. W 
decydujqcej walce przy stanie 
2:2 Boskon zaczql infinite 
combo wzdtuz areny i kiedy 
chcial zadad ostatniq seri? 
punchy, Sway odbil si? 
calkowicie przypadkowo pod 
zlym kqtem i znokautowa! 
bezbronnq "snajperk?". Pdzniej 
Gaw pokonal Pidra, a Boskon 
Gawrysiaka. Swayman po raz 
kolejny udowodnil, ze gra 
najskuteczniej w kraju. Szkoda, 
ze zabraklo Kurka i jego Jina, 
bo wtedy mogloby to wszystko 
skodezyd si? nieco inaezej. 




Podium: 

1. Swayman (Paul) 

2. Boskon (Eddy, Nina) 

3. Gawrysiak(Jin) 

Cala impreza wypadla ogdlnie 
dobrze, jednak osoba, ktdra 
wpadla na pomyst, zeby gldwny 
tumiej rozpoczqd nakoncu, 
proszona jest o niebranie 
wi?cej udzialu w organizaeji 
czegokolwiek. Acha, osoby, 
ktdre sq ch?tne na wyjazd do 
Londynu, niech tontaktujq si? 
ze mnq mashter@orenda.pl . 
Wymagany jest skill i 1 500 
PLN. [mashter] 



NAJNOWSZE ODStONY WIELKICH SERII NADCHODZAM! 



TELEXTREME 

Olo nowe zadanie konkursowe: 



To naprawd? pot?zne uderzenie: ostatni miesiqc zaowocowal zapowiedziami trzech ogramnych tytulow. Po 
pierwsze: TEKKEN 5!!! Na razie niestety nie podano zadnych konkretnych informaeji, poza tym, ze gra ma si? 
ukazac na automatach jeszcze w biezqcym roku fiskalnym, czyli na pewno przed marcem 2005 r. Nie ma co 
pisad wi?cej i dywagowad, a jedynie czekad na pierwsze poreje istotnych i potwierdzonych informaeji. 




Kolejne uderzenie 
bylo rdwnie nie- 
oczekiwanie: ni 
stqd, ni zowqd, 
nagle wyskoezyla 
najnowsza cz?sc 
MORTAL KOM- 
BAT - MK DE- 
CEPTION, ktorej 
trailer btyska- 
wieznie obiegl 
dwiat! Ostatnia 
cz?scgry przynio 
sla ponad 2.6 mi- 
liondw dolarow, 
dlatego tez z pew- 
nosciq nitogo nie 
dzlwi tak szybka 
zapowiedz na- 
st?pcy. Nowe po- 
stacie, zmieniony, 
rzekomo innowa- 
cyjny system wal- 
ki, interaktywne 
plansze, znaeznie 
lepsza, oparta o 
nowy engine gra- 
fika oraz wspa- 
niale, bonusowe tryby rozgrywki (m.in. puzzle kombat) 
- to wszystko przyniesie z sobq MK DECEPTION. 
Jezeli chodzi o nowych wojownikdw, w trailerze gtow- 




ne skrzypee grajq 
Barraka oraz Mi- 
leena, aezkolwiek 
na migawkach 
trwajqcych ulam- 
ki sekund da si? 
zobaezyd m.in. 
Ermaca, Noob 



przemieszczania si? pomi?dzy 
walk - np. po rozwaleniu sciany), ale takze solidnie 
wzipli si? za spraw? Fatalities. Po pierwsze: chyba 
b?dzie calkiem sporo rdznych stage fatalities, a juz na 
pierwszym trailerze wldac, jak Scorpion silnym kop- 
niakiem wrzuca przeciwnika w obracajqce si? kolum- 
ny nabijane kolcami. Podrugie: postacie b?dq miaty 
wi?cej Fatalities: na trailerze widad przez ulamek se- 
kundy, jak Sub-Zero przymierza si? do zamrozenia 
goscia... nie wiadomo tylko, coz nim dalej zrobi (pew- 
nikiem rozbije lodowq bryl? - ja bym tutaj widzial po 
prostu pi?kne obrotowe kopnipcie zrywajqce samq glo- 
w?). Gra ma si? ukazad pod koniec tego roku i b?dzie 
dost?pna chyba na wszystkie platformy (jak na razie 
niejasna wydaje si? byd sprawa GameCube'a). 



Najwi?kszym jednak zaskoczeniem jest calkowicie 
niespodziewana zapowiedz VIRTUA FIGHTER 4 Fl- 
NALTUNED!!! Tego to si? chyba nikt nie spodziewat, 



szczegdlnie po wyjdciu VF4:EVO, a juz zupet- 
nq niespodziankq wydaje si? byd rychla pre- 
miers - juz tego lata gra zawita w salonach 
automatowych w Japonii. Czy to dobrze? Po 
tak dlugim czasie oddzielajqcym VF3 i VF4, 
tak szybkie kolejne wersje gry budzq wqtpli- 
wosci. Trzeba jednak wziqd pod uwag?, ze 
kazda cz?sc serii slyn?la z licznych wersji, 
jakie kolejno wychodzily na automatach. Te- 
raz po prostu chlopaki wprowadzajq zmiany 
nieco wi?kszymi porejami, przez co wyraine 
rozdzielanie kolejnych wersji VF4 jest jak naj- 
bardziej wskazane. Nie b?dzie zadnych do- 
datkowych postaci, pojawi si? za to nowy tryb 
"challenge" polegajqcy na wypetnianiu rdznych 
misji za nagrody, b?dzie takze znaeznie wi?- 
cej przedmiotow oraz mozliwosd przetrans- 
ferowania do FINAL TUNED przedmiotow 
zdobytych w EVOLUTION (wraz ze statysty- 
kami). Gra ma tez zaprezentowad nowy sys- 
tem nazewnictwa rang, odnoszqcy si? nie tyl- 
ko do osiqganych wynitow, ale takze do Two- 
jego stylu walki - np. jezeli b?dziesz gral bar- 
dzo defensywnie, mozesz otrzymad do rangi 
okreslenie typu "turtle B". No i co najwazniej- 
sze: wszystkie postacie otrzymajq nowe cio- 
sy! I to jak na razie wzbudza najwi?kszq sen- 
sacj?. Bo co powiecie na Kage'a wykonujqce- 
go w juggle'u obrotowe kopniaki wyglqdajqce 
niezym hurrican kick Ryu/Kena, dopasionego 
nowymi sabaki Brada, ktdry moze pdjsc z seriq 
ciosow idqcych z kucni?cia. czy tez sabaki dla 
Akiry na mid punche, majqce potenejal klece- 
nia solidnych combosdw? Zobaczymy, co z 
tego b?dzie, wi?cej szczegdlow za miesiqc. 



POSTAC WALCZACA W BIAtEJ 
KOSZULCE Z NAPISEM "VIRTUA 
FIGHTER", KTORA WYSTAPItA W 
WIELKIM CROSS-OVER FIRMY SEGA 
- PODAJ IMIE TEJ POSTACI ORAZ 
NAZW( GRY. 

Zasady takie jak zwykle: liczq si? tylko 
odpowiedzi podawane w trakae rozmowy 
telefonianej, SMS-y nie sq brane pod uwag?. 
Wygrywajq Irzy pierwsze osoby, ktore podadzq 
prawidlowq odpowiedz. Nagrodami sq rozne 
upominki - Memory Cardy, kable RGB, breloczki 
ilp. Odpowiedzi mozna udzielocdnia 
31.03.2004 r. pod numerem 0501 391 911 - 
od godziny 21 .00. TIP: czas = rowno z 
ponqlkiem serwisu informacyjnego w TV4. 
Wczesniej telefon bpdzie wylqczony, albo nie 
odbierany; telefon zoslaje wylqczony po 
rozwiqzaniu konkursu. 

Odpowiedz na pytanie z TE#79: nie pami?tam, 
kiedy ostatni bylo tak malo odpowiedzi - zglosily 
si? tylko alery osoby, z czego jedna bl?dnie 
odpowiedziala na pylanle. Jezeli chodzi o 
bonusy - mini-gierki dost?pne w STREET 
FIGHTER II to: rozwalanie samochodu na aas, 
niszczenie spadajqcych beczek oraz rozwalanie 
podpalonych metalowych beczek. Prawidlowo 
na to pytanie odpowiedzieli: Kamil Celej, 
Tomasz Stolarczyk, Arkadiusz Fialek. 
Gratulujemy! 






T rojka z przodu!!! Znaczy si?, trzy- 
dziesci latek mi strzelito. Dzi?ki 
wszystkim za pami^c w dniu 

moich urodzin i za zyczenia. 

Na dzien dobry musz? si? 
jeszcze czyms pochwalic - 5 *'**-' 
BEqDE; OJCEM!!! Czujecie to 9 ^C* 
Maty/mala Gamcia w drodze - ma - 1 
si? pojawic pod koniec sierpnia. Wow! 

(...) W biezqcej odstonie "K^cika...": roz- 
wiqzanie "roznic", ustawienia do COLINa autorstwa jednego z najlep- 
szych zawodnikow szarpigcych w t? gr? i nowe wyniki. Polecam tez 
Teleextreme i opis autka. Dooobra, koncz?. Id? pogadac z "brzuszkiem" 
zonki, niech wie, ze TATA to najwazniejsze stowo natym swiecie. 




KONTAKT: gomera@go2.pl ; tel. dom. (O-prefilcs-32) 244 1 5 52, tel. kom. 0603 564-1 72; 
listy na odres: Miroslaw Grabe ul. Paderewskiego lb/22 41-710 Ruda Slqska 10 




USTAWIENIA DO 
COLIN MCRAE RALLY 4 

Podoj? ustawienia Darka Usowskiego do COLINa 4. Sylwetki 
outora nie musz? thyba chorokleryzowac - w swiecie gier 
rajdowych jest znany jak Ronaldo w pitce noznej. Co miesiqc 
M? podowol 2 lub 3 poiistwo, klore Dorek "rozprocuje". Usta- 
wienia le sg przede wszystkim dlo Peugeota 205 T16 EV02, 
ktorym mozna powolczyc o konkretne rekordy na trosach. 
Najlepsze czasy, zdaniem Darka (i innych liczqcych si? Gro- 
czy), uzyskuje si? jezdzqc na Manualu. Biegi zmieniac na- 
lezy na czerwonym polu, jednok jesli ktos nie daje sobie z lym 
rady, niech jezdzi na Semi-Auto. Przy kazdym Car Setup mamy 
pi?c mozliwosci ustawienia dla danej pozycji, wi?c by ulolwic 
uslawianie - b?dzie podawana wartosc kazdego paramelru. 
Lecimy z Australiq, Angliq i Grecjq. Kolejne za miesiqc. 



Auior 


WYSCIGOWE FORUM DYSKUSYJNE 


GAMERA 

site Admin 




OWyslany: 07-02. 2004 14:34 cyiul Ifit 

Joko ze dostolem wiele wypowiedzi no temat poruszony w poprzednim miesiqcu, konlynuujemy 
problem. 


a 

Dotqczyl: 03-03-2003 
Posty: 8 

Skqd: Ruda Slqska 


Oto listo stolych temolow: 

TEMATY DO DYSKUSJI: 

"Najgorsza gro wyscigowo w ktorq miales okazj? zagroc?" 

■Jokie golunki wysrigow preferujesz i dloczego (jesli tok sqdzisz) sq one lepsze od innych wysciqdw 
(np. NASCAR, WRC, FI itp.)? 

► "COUN 4 konlro WRC3 - ktory tytul prowodzi?" 

"Nie mojqc zodnej z konsol doslfpnych na rynku, klore wyscigi zowaiylyby o ewentuolnym 
zakupie jednej z maszyn grojqcych i dloaego wlosnie lo, a nie inno?" 

"Gdyhy nie byto GRAN TURISMO, ktoro gro wyscigowo, wedlug Oebie, powinno zostugiwac no 
miano krolo wyscigow ?" 

"Formulki 1 - czy sq dla Oebie krolami gier wyscigowych i w ktory/e tytul/y najbardziej lubisz 






"Ktoro konsolo mo wedlug Oebie najlepszq bibliolek? wyscigow?" 




BS 


(t profu i 



►AUSTRALIA 
ETAP 1 

Ridge Height-5 
Springs! 

Anti- roll-1 

Brakes-2 

Steering-3 

Gearbox-2 

ETAP 2 

Tyres-3 

Ridge Height-5 

Springs-1 

Anti- roll-1 

Brakes-2 

Steering-3 

Gearbox-4 

ETAP 3 

Tyres-3 

Ridge Height-5 

Springs) 

Anti- roll-1 

Brokes-3 

Steering-3 

Gearbox-2 

ETAP 4 

Tyres-3 

Ridge Height-4 

Springs- 1 

Anti- roll- 1 

Brokes-2 

Steering-3 

Gearbox-2 

ETAP 5 

Tyres-4 

Ridge Height-4 

Springs- 1 

Anti- roll-1 

Brakes-2 

Steering-3 

Gearbox-5 

HAP 6 

Tyres-4 

Ridge Height-2 lub 3 
Springs-1 
Anti- roll- 1 
Brakes-! 

Steering-3 
Gearbox-2 lub 3 
ETAP 7 
Tyres-2 
Ridge Height-3 
Springs-1 
Anti- roll-1 
Brokes-2 



Steering-3 
Gearbox-4 
►ANGLIA 
ETAP 1 

Tyres-2 
Ridge Height-4 
Springs-1 
Anti- roll-1 
Brakes-2 
Steering-2 
Gearbox-2 
ETAP 2 

Ridge Height-5 
Springs! 

Anti- roll-1 

Brakes-2 

Steering-2 

Gearbox-2 

ETAP 3 

Tyres-5 

Ridge Height-4 

Springs-1 

Anti- roll-2 

Brokes-3 

Steering-2 

Gearbox-3 

ETAP 4 

Tyres-4 

Ridge Height-5 

Springs- 1 

Anti- roll-1 

Brakes-2 

Steering-2 

Gearbox-3 

ETAP 5 

Tyres-4 

Ridge Height-4 

Springs! 

Anti- roll- 1 

Brokes-2 

Steering-2 

Gearbox-4 

ETAP 6 

Tyres-4 

Ridge Height-4 

Springs- 1 

Anti- roll-1 

Brokes-2 

Steering-2 

Georbox-4 

ETAP 7 

Tyres-2 

Ridge Height-4 



Springs-2 
Anti- roll- 1 
Brokes-2 
Steering-2 
Gearbox-2 
►GRECJA 



ETAP 2 

Tyres-2 
Ridge Height-5 
Springs-1 
Anti- roll-1 
Brakes-2 
Steering-3 
Gearbox- 1 
ETAP 3 
Tyres-2 
Ridge Height-5 
Springs- 1 
Anti- roll- 1 
Brokes-2 
Steering-3 
Gearbox-2 
TAP 4 
Tyres-2 
Ridge Height-5 
Springs! 

Anti- roll-1 
Brakes- 1 
Steering-3 
Gearbox-2 
ETAP 5 
Tyres-2 
Ridge Height-5 
Springs! 

Anti- roll-1 
Brakes-2 
Steering-3 
Gearbox-3 
ETAP 6 
Tyres-2 
Ridge Height-4 
Springs- 1 
Anti- roll-1 
Brakes-2 
Steering-2 
Gearbox-3 



ktory tytut prowadzi i ma szansp zostac dtuzej na rynku? 



O Wyslany: 07-02. 2004 14:52 

Na poaqtek male sprostowanie do jednej z wypowiedzi z 
poprzedniego numeru. Okazato si?, ze mielismy plagiatora 
i "copymena"- niejakiego Mastifa. Tak bezczelnego, ze 
przekopiowal lekst innego autora z innego forum o grach 
na Necie, prawie nic w nim nie zmieniajqc. W formie 
zadoscuczynienio pozwolilem sobie skopiowac oryginalny 
lekst z tomtego forum i wkleicgo ponizej, podpisany 
ksywq autora wypowiedzi, ktorego przepraszam za lego 
matola. Zachowanie Mastifa swiodczy o tym, ze czlowiek 
ten jest pokrzywdzony przez los. Wspofczujmy mu, bo 
tylko tyle mozemy zrobic "topyrnenom’’ w podobnych 
przypadkach. (...) Gamera 

Olo oryginalny tekst autorstwa Malera 
mk3 (-) Siemano, jestem maniakiem, jezeli chodzi o 
rajdy samochodowe i powiem ci jedno... Seria COUN MCRAE 
RALLY rozpoczpfa si? i zakoriczyla na cz?sci pierwszej. 
"Jedynka" wniosla do komputerowej rozrywki powiew 
swiezoki, byly prawdziwe nazwiska, ogolnie gro miata swoj 
klimat, poniewaz ludzie dotychczas nie widzieli tak 
dobrze zrobionej gry rajdowej. "Dwojka", niestely, juz 
odgrzewany kotlet, sciganie si? cukierkowymi autami, 
bitwo na minuty (nie na sekundy) z Dugasem i jego 
kumplami itp., itd, 0 "trojce" nie wspominam, bo to by! 
gwozdz do Irumny. Hmm, w "czworce" niby jest wszystko 
OK., ale po skonfrontowaniu jej z seriq WORLD RALLY 
CHAMPIONSHIP wypada niezbyt dobrze. COLIN MCRAE 
RALLY to pi?knie wyglqdajqca, niezbyt trudna, umilajqca 
czas gierka, tyle majqca wspolnego z rajdami, co KJS do 
eliminacji chociaz Mistrzostw Europy. WRC od poczqlku 
mnie zauroczyfa. Licencja zrobifa swoje cola oloczka 
(nazwiska, rajddwki, reklamy, oesy itp.) - sprawila, ze gra 
nabrafa klimatu. Zastanawiaiem si? jednak, jak to b?dzie 
z fizykq jazdy i... po przejechaniu mislrzostw a poziomie 
Professional doszedlem do wniosku, ze jest o wiele bordziej 
wiarygodno anizeli ta, ktorq przygotowali nam panowie z 
CODEMASTERS. Tutaj nie sposob si? uslizgnqc przy 40 
km\h na pelnym slicku na suchym asfalcie (no, chyba ze 
zaciqgniemy r?czny. Walka na poziomie Expert jest juz tak 
zaci?la, ze osoby, klore latwo si? denerwujq, powinny 
unikac lego lytulu jak ognia. Przyktad? Prosz? bardzo... 
po zmudnym dostawianiu auta do specyfikacji oesu, 
wykr?cilem najlepszy czas na oddnkach 7. i 8. (oczywikie 
mowi? tutaj o minimalnych roznicach - 2 czy 3 sekundy 
maksymalnie; rajd Monte Carlo. Slartuj? do ostatniego 
mu, Makinen traci do mnie 7 sek. - miodzio! Mysl? sobie: 
lao, oes krotki, to zloj? mu skor?, albo przynajmniej 
utrzymam prowadzenie". 3... 2... 1 ... Go! Pierwsze zakr?ly 
OK., polem par? nawrotow, auto prowadzi si? juz troszk? 
niepewnie, gdyz opony nie trzymajq tak dobrze (jest to 
trzeci odcinek pod rzqd), w koricu zblizam si? do mely. 

Pilot dyktuje ostatni prawy zakr?t i nagle... dupll! Jedno 
kofo zahaczyfo o belonowy murek, koniec marzeri o 
zwyci?slwie, mimo ze przez cofy rajd naciskalem na maksa. 
Makinen wyprzedzil mnie o 1,5 sekundy!!! Myslalem 
wtedy, ze rozpier" ‘ ' "? konsol?. I tak wyglqda walka no 
kazdym z rajdow: zle wejdziesz w nowrol - licz si? z tym, 



ze walka o zwyci?stwo oddala si? bardzo szybko. (...) 

Maler z Wrocfawia 

ML A (...) Po uplywie roku wraca ten sam temat: 
El3 WRC czy COUN. Rok temu zdecydowanie 
wygrofo WRC - za mas? ciekawych pomysldw, wiele 
ulepszeri w stosunku do cz?sci pierwszej, peine j licencji. 
COLIN sprzedawal si? chyba tylko ze wzgl?du na tytul, 
bo niczego nowego nie wniosl, mozna wr?cz rzea, ze 
si? zatrzymal, a nawet cofnql. W lym roku jest jednak 
inaczej. CODEMASTERSi wysluchali chyba wszystkich 
bluzgaw o "trojce" i wzi?li si? do roboty. Wyszia z lego 
bardzo dobra gra, nie idealna, ale mozna przy niej 
sp?dzic wiele milych diwil. Nalomiast trzecia edycja WRC 
nabawila si? najwyrazniej choroby, z ktorq rok temu 
borykal si? CMR. Grafa nie ta, model jazdy do bani (to 
winna bycsymulacja, a nie jakies tarn arcade). Jedyna 
rzea, jaka w lej grze do mnie przemawia, to 
profesjonalna licencja i klimocik rajdow, ktorego w 
COLINie prozno szukoc. Mam nadziej?, ze za rok obie 
gry b?dq prezentowac rowny, wysoki poziom (choc 
dolowac powinien leraz COUN:). (...) Kica 



rozwazac, ay pod uwog? nalezy brae symulacyjne 
aspekly CMR04, ay lekko "rozrywkowe" nastawienie 
WRC3. Pod uwag? laeba nojpierw wziqc wykonanie, bo 
to w duzej mierze decyduje o grywalnosci. Dlo 
paykladu GT ma do dzis zwolennikow, nawet pomimo 
faktu, ze grafika nie jest perfekcyjna. Cieszyl model 
jazdy - zawsze wiedzielismy, jak skoriezy si? dany 
manewr, uderzenie o inny pojazd itd. Tak samo sprawa 
wyglqda przy porownaniu WRC i CMR. COUN obroni si? 
wykonaniem, niezaleznie od lego, czy ktos lubi 
symulacj? ay arcade. Nie ma w nim dziwnych 
niedorobek, pokroju fizyki w WRC3. W CMR samochod 
zachowuje si? w oaywisty sposob. Wiemy, ze wyjazd na 
poboae zle si? skotiay, uderzenie o drzewo, ay obtarcie 
o barierk? spowoduje paewidywalne zniszaenia. Co 
mamy w WRC? Fura lubi najzwyczajniej przeleciec nad 
poboaem, od elementow oloaenia raz si? odbije, 
innym razem si? na nich zatrzyma. Nie spayja to 



niedoktadnie nutozone i potqaone tekstury... Czy sq 
jakies wqtpliwosci? WRC nie pomogq nawet animaeje, 



. Programistom si? nie chcialo? Nam tez 
nie b?dzie si? chcialo... (...) Loser 

W2 (...) Ostatnio da si? zouwozyc syndrom taeciej 
a?sci w grach wyscigowych. V-RALLY 1 i 2 
"the best", "trojka" zwalona na calej linii, to samo 
COLIN, jak islynne GRAN TURISMO (Gam.: 
polemizowalbymHHIV: jo tez:}. Nieoaekujmy wi?c, ze 
WRC b?dzie inne. Tez wpadlo w le sidla i tak samo 
musimy poczekac na kolejnq odslon?, by znow si? 



l l«l 

zachwycac i wzdychac do tego tytuhi. Jesli porownanie 
byloby mi?dzyobiema "trdjkamT, lo mialbym dylemat z 
wyborem, jednak leraz bezdyskusyjnie wygrywa COUN 4. 
Lepsza grafa, model jazdy, dopracowany system zntszaeri i 
napraw, i co najwazniejsze - realizm. (...) 

Janusz Pieter z Konina 

E (~) Wszyscy gn?biq tego nowego WRCeka. 

Mysl?, ze nie jest tak strasznie, jak to opisujq ci 
niedzielni Graae, ktorzy albo przeczytali stabe recenzje 
lej gry, olbo wtqczyli ja na krolko mi?dzy kolejnym 
elapem w COLINa 4 i od rozu 'widzq wszystko na nie'. 
Powoli, sprobujeie w to pograc z lydzieri, a zobaezyeie, ze 
nie jest tok strasznie i jest w niej cos takiego, czego nie 
ma COLIN 4. (...) Mateusz Onderko z Olkuszo 

B (.„) Moze COLIN ma lepszq graf?, moze model 
jazdy jest bordziej symulacyjny niz w WRC, ale 
jak mam grac i pobijac rekordy, a tu si? okazuje ze ktos 
sfabszy ode mnie znalazl lepszy skrot przez las czy pole i 
pobija moj rekord o seine cz?sci sekundy, to ochota no 
granie mi przechodzi. To samo odnosnie jazdy lymi 
odkrytymi, lepszymi samochodami (Audi czy Peugeot). 

Auta te sq tak toporne wprowadzeniu, ze przypomina mi 
to jazd? poduszkowcem, a nie samochodem. Droga 
hamowania tez jakos nienaturalna, przez co wypaaa to 
realizm na cafego. Ponodto jak mi ktos powie, ze jazda w 
deszczu jest trudniejsza (a tak chyba prawidfowo i 
naturalnie powinno bye) od jazdy no tej samej 
nawierzchni ale suchej, to chyba si? poskladam ze 
smiechu. Przyklad? Japonia i Hiszpanio, czy np. Grecja a 
Rnlandia. Raz asfalt, za drugim razem szuter. Na asfalcie 
w porze suchej samochodem zarywa jak diabli na 
zakr?tach, co na mokro - poslizgi i sliska nawierzchnia 
lepiej pozwalajq kontrolowac jazd? na zakr?tach. Szuter 
tez jest lepiej na mokro pokonywac. No suchej 
nawierzchni samochod dose latwo jest rozbic na drzewie, 
gdyz wypad za hurt? drogi jest duzo bordziej 
prawdopodobny niz na mokrej, gdzie "opor biota" moze i 
zwalnia auto (konkureneja tez jedzie wolniej), ale i 
pomaga utrzymocsi? na drodze. Sprobujeie tak pojechacw 
WRC 3. Tom wcale nie ulatwiono jazdy w deszczu czy 
sniegu, wi?c niech juz nie slysz? o tym realistyeznym do 
bolu COLINie 4. (...) Adam Maruszek z Wqgrowca 

B A (...) Zalezy czy jestes maniakiem rajdow, czy 
chcesz pograc bez takich bajerow, jak zmiana 
opon, silnika itp. Moim zdaniem COUNowi naprawd? w 
tym roku dobrze poszlo. Jest bardzo realistyezny (cholernie 
Irudno utrzymac samochod, szczegolnie na zakr?tach, bez 
treningu), grafa tez bdb., duzo tras, samochodow. Oceniom 
na 8.5/10. 

Z kolei WRC3 jak dla mnie jest lepszy. Po pierwsze 
zaje""ta grywalnosc - jak si? dorwiesz, to nie odejdziesz 
szybko. Grafika jest super wypasiona. Chociaz WRC3 jest 
troch? arcade'owe, naprawd? w niezym to nie przeszkadza. 
Takze ja wybralem WRC3. (...) PeBo 
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MONTE CAI 

1) 4,19,99 Zh 

2) 4,16,19 Me 

3) 4,43,53 Mr 

4) 5,08,25 Mi 

5) 4,08,88 Me 

6) 4,20,07 Me 

7) 4,20,70 

8) 4,44,20 

9) 2,21,18 
SZWECJA 

1) 2,53,81 A 

2) 3,07,51 

3) 3,11,83 

4) 3, 

5) 3,07,70: 

6) 3,01,- 

7) 3,26,91 

8) 3,07,64 

9) 



1) 2,17,65 Zb 

2) 4,1 1,35 Zb 

3) 3,36,79 Zb 

4) 4,07,60 Zb 

5) 4,16,74 Zb 

6) 2,25,1 6 Me 

7) 4,1 6,84 Zb 

8) 3,30,54 Me 

9) 1,08,46 Zb 
NOWA 

1) 2,35,53 Zbigni* 

2) 4,01,01 Zbignk 

3) 5,21,91 Zbignk 

4) 5,24,38 Zbignie 

5) 4,09,29 Zbignk 

6) 2,27,16 Martini 

7) 4,59,59 Martin. 

8) 5,17,03 Martini 

9) 1,02,43 Zbignk 
ARGENTYNA 

1 3,22,97 Martini 

2) 5,12,01 Martini 

3) 5,32,69 Martin 

4) 5,05,86 Martin 

5) 5,23,76 Martin 

6) 3,32,02 Martin 

7) 4,54,72 Martin 

8) 5,24,88 Martin 

9) 2,22,67 Zbigni. 

GRECJA 
1 13,34,73 Zbigni. 

2) 5,35,54 Martin 

3) 4,44,81 Martin 

4) 3,26,77 Zbigni. 

5) 5,33,14 Zbigni. 

6) 3,41,71 Zbigni. 

7) 3,22,73 Zbigni. 

8) 4,43,02 Martin 

9) 1,16,81 Martini 

CYPR 

1) 2,49,51 Martini 

2) 4,50,92 Zb 

3) 6,10,51 Mi 

4) 4,24,30 Zl_ 

5) 4,36,88 Martina Walczak z Polonity Zdroj 

6) 2,49, 1 3 Martina Woltzok z Polonity Zdroj 

7) 4,1 8,29 Martina Waltzok z Polonity Zdroj 

9) 2,03,04 Martina Waltzak z Polonity Zdroj 



icy Zdroj 
mi 

ity Zdroj 



FORMULA 

ONE 2003 

OFFICIALLY LICENSED PRODUCT 



Senong 

Intertrigos 

Imoto 


1 27.192 i 

. 1 05,603 i 

1 14 998 i 


Barcelona 


1:12,867 


Altai 


...... ! 09.595 i 




. 1 10.194 ... ..... i 


Monireoi . 


1 09.760 i 



NIEMCY 

1 ) 2,43,68 Zbigniewa Klatt z 

2) 2, 1 2, 1 2 Martina Walczak 

3) 3,53,05 Martina Walczak 

4) 4,18,64 Zbigniewa Kkrtt z 

5) 2,14,71 Zbigniewa Klatt z 

6) 2,44,52 Zbigniewa Klatt z 

7) 4,20,30 Zbigniewa Klatt z 

8) 3,57,82 Zbigniewa Klatt z 

9) 1,46,38 Martino Waltzok 
FINLANDIA 

1 ) 1 ,50,46 Marcino Walczak 

2) 3,27,44 Martina Waltzak 

3) 3,05,59 Martina Walczak 

4) 4,1 3,68 Martino Walczak 

5) 3,27,51 Marcina Walczak 

6) 1 ,58,49 Marcina Walaak 

7) 4,14,79 Marcina Walczak 

8) 3,1 5,28 Zbigniewa Klatt z 

9) 0,55,06 Zbigniewa Klatt z 
AUSTRALIA 

1) 2, 10, 58 Marcina Walaak; 

2) 3,44,84 Marcina Walaak ; 

3) 4,14,25 Zbigniewa Klatt; 

4) 5,09,47 Zbigniewa Klatt 

5) 3,45,13 Zbigniewa Klatt 

6) 2,08,67 Marcino Walczak; 

7) 5,00, 19 Marcina Walaak: 

8) 4,20,59 Marcina Wakzok : 

9) 0,55,40 Zbigniewa Klatt 
ITALIA 

1 ) 3,03,02 Marcina Walaak z 

2) 3,54,55 Zbigniewa Klatt z 

3) 3,13,95 Marcina Walaak z 

4) 5,27,88 Zbigniewa Kkrtt z 

5) 3,43,82 Marcino Walaak z 

6) 3,10,07 Marcina Walaak z 

7) 5,32,50 Zbigniewa Klatt z' 

8) 3,17,22 Zbigniewa Klatt z 

9) 1,43,39 Marcina Walaak z Polonity Zdroj 
FRANCJA 

1 12,34,29 Zbigniewa Klatt z 

2) 4,29,42 Zbigniewa Klatt z 

3) 4,37,41 Zbigniewa Klatt z 

4) 3,37,26 Marcina Walaak 

5) 4,25,39 Zbigniewa Klatt z 

6) 2,37,24 Zbigniewa Klatt z 

7) 3,35,28 Marcina Walaak: 

8) 4,39,96 Martina Walaak : 

9) 2,28,84 Zbigniewa Klatt z 
HISZPANIA 

1 ) 3,09,44 Zbigniewa Klatt z 

2) 2,52,74 Zbigniewa Klatt z 

3) 2,47,39 Zbigniewa Klatt z 

4) 4,36,24 Zbigniewa Klatt z 

5) 2,54,47 Martina Walaak ; 

6) 3,10,66 Martina Walaak : 

7) 3,36,81 Zbigniewa Kkrtt z 

8) 2,46,00 Zbigniewa Klatt z 

9) 1,33,55 Martina Walaak; 

UK 

1) 2,42,07 

2) 3,10,17 Zbigniewa Klatt z Bogatyni 

3) 3,56,55 Zbigniewa Klatt z Bogatyni 

4) 6,16,39 Zbigniewa Kkrtt z Bogatyni 

5) 3,22,63 Zbigniewa Klatt z Bogatyni 

6) 2,47,57 Martina Walaak z Polonity Zdr6j 

7) 6, 1 5,03 Martina Walaak z Polanity Zdroj 

8) 4,01,18 Zbigniewa Klatt z Bogatyni 

9) 1,41,76 Zbigniewa Klatt z Bogatyni 



Bogatyni 
i Polanity Zdroj 
z Polanity Zdroj 
Bogatyni 
Bogatyni 
Bogatyni 
Bogatyni 
Bogatyni 
z Polonity Zdroj 

z Polanity Zdroj 
z Polanity Zdroj 
z Polanity Zdroj 
z Polanity Zdroj 
z Polanity Zdroj 
z Polanity Zdroj 
z Polanity Zdroj 
Bogatyni 
Bogatyni 

Polanity Zdroj 
Polanity Zdroj 
Bogatyni 
Bogatyni 
Bogatyni 
i Polonity Zdroj 
l Polanity Zdroj 
z Polanity Zdrdj 
Bogatyni 

c z Polanity Zdroj 
I z Bogatyni 
'< z Polonity Zdroj 
I z Bogatyni 
tzPolanky Zdroj 
tz Polonity Zdrdj 
I z Bogatyni 



Njrbwgrmg 
Mogny Cours . 
Sitversrore ... 
Hockenbeim 
Hungoronng 
Monzo 

Indionopok . 
Suruko 



1 24.963 
105.444 

... 1:17,117 .. 

1 13.479 
. 1 12.566 
. 1:21.335 ... 
107,838 
1 29.335 



Adorn Hosic ze SwiptocMcwu 
Adorn Hcski ze SwiptorMowc 
Adam Hesk, ze SwiptocMowir 
Adorn Hoski it SwiptocMawe 
. Krysticn Fronkowski c todz. 
Adorn Hoski ze SwietochlowK 
Adam Hosk, ze Sw^totMowt 
Adorn Hosk i n Swiforhtowx 
Adorn Hosk, ze SunptocMowic 
Adorn Hoski ze Sw^otWowy 
Adorn Hosk. ze SwrptocMowic 
Krystion fronkowski z lodzi 
Adorn Hoski ze SwiprocMowic 
Adam Hoski ze Swiptochlowk 
Adam Hoski ze Swip'orhlow* 
Adam Hoski ze Swiplodilowk 



04 



HISZPANIA 

1 ) 2,52,58 Emilian Lewitki z Cerkwicy 

2) 2,37,60 Emilian Lewitki z Cerkwicy 

3) 2,30,60 Emilian Lewitki z Cerkwicy 

4) 2,37,54 Emilian Lewitki z Cerkwicy 

5) 2,42,67 Emilian Lewitki z Cerkwicy 

6) 2,52,27 Emilian Lewicki z Cerkwicy 
WIELKA BRYTANIA 

1 ) 2,35,64 Dariusz Usowski z Warszowy 

2) 2,45,02 Dariusz Usowski z Warszowy 

3) 2,13,30 Dariusz Usowski z Warszowy 

4) 2,35,74 Dariusz Usowski z Warszowy 

5) 1,59,56 Dariusz Usowski z Warszowy 

6) 2,17,80 Dariusz Usowski z Warszowy 

7) 1,16,88 Dariusz Usowski z Warszowy 
GRECJA 

1) 2,20,84 Doriusz Usowski i 

2) 2,44,24 Doriusz Usowski i 

3) 2,22,10 Dariusz Usowski i 

4) 2,51,50 Dariusz Usowski i 

5) 2,49,44 Doriusz Usowski i 

6) 2,31,78 Dariusz Usowski ; 



USA 

1) 2,20,62 Dariusz Usowski 

2) 2,43,70 Doriusz Usowski 

3) 2,35,88 Dariusz Usowski 

4) 2,08,06 Dariusz Usowski 

5) 2,1 1,82 Dariusz Usowski 

6) 3,02,24 Dariusz Usowski 

7) 1,11,20 Dariusz Usowski 



Warszowy 

Warszowy 

Warszowy 

Warszowy 

Warszowy 

Warszowy 

Warszowy 

Warszowy 

Warszowy 

Warszowy 



JAPONIA 

1 ) 3, 1 1,38 Adam Hoski ze Swiplothlowic 

2) 2,59,68 Emilian Lewicki z Cerkwicy 

3) 3,37,82 Adam Hoski ze Swiplochlowic 

4) 3,31,34 Adam Hoski ze Swiplochlowic 

5) 2,48,75 Emilian Lewicki z Cerkwicy 

6) 3, 1 8, 1 4 Adam Hoski ze Swiptochlowk 
SWECJA 

1) 1,48,96 Dariusz Usowski z Warszowy 

2) 1,36,52 Dariusz Usowski z Warszowy 

3) 2,07,66 Doriusz Usowski z Warszowy 

4) 1,37,80 Dariusz Usowski z Warszowy 

5) 2,01,58 Dariusz Usowski z Warszowy 

6) 1,46,72 Dariusz Usowski z Warszowy 

7) 1,12,78 Dariusz Usowski z Warszowy 
AUSTRALIA 

1) 2,42,74 Dariusz Usowski ; 

2) 2,18,20 Dariusz Usowski ; 

3) 3,17,34 Dariusz Usowski ; 

4) 3,49,93 Dariusz Usowski ; 

5) 2,43,04 Dariusz Usowski ; 

6) 2,28,78 Dariusz Usowski ; 

7) 1,32,84 Dariusz Usowski ; 
FINLANDIA 

1) 2,12,80 Dariusz Usowski : 

2) 1,38,36 Doriusz Usowski ; 

3) 3,39,72 Dariusz Usowski ; 

4) 2,34,92 Dariusz Usowski ; 

5) 1,54,02 Dariusz Usowski ; 

6) 2,31,54 Dariusz Usowski ; 



Warszowy 

Warszowy 

Warszowy 

Warszowy 

Warszowy 

Warszowy 

Warszowy 




Mazda 2000 MX-SRS 

opracowal Dawid Kalus z Malborka 




Jednym z najbardziej interesujqcyth modeli japoriskiej Mazdy jest 
dwudrzwiowy roadster MX-5. Model ten w 1998 roku zaslqpil 
mocno jui wysluzonego, bo produkowanego przez dziewipt lat 
poprzednika. Karoseria molej Mazdy to niewqtpliwie najwipksza jej 
zaleta. Otwarte somothody typu roadster zawsze wzbudzaty wiele 
emocji, gdyz nie sposob nie uznac ich za pipkne. Tok tei jest w 
przypadku MX-5, ktora odznacza sip takimi elementami, jak 
dluga maska silnika, mocno pochylona szyba przednia, brak 
typowego dachu i krotki, zwarty tyl. Jesli dodac do lego molq 
wysokosc nadwozia - nie sposob przejsc obok tego samochodu 
obojptnie. Obecna wersja w slosunku do poprzedniej generatji 
zostaia ponadlo mocno "wygladzona" i unowoczesniona. Wnptrze 
auto przystosowane jest do przewozenia tylko dwoch osob. Nie 
sposob zalem mowic o jakiejkolwiek funkcjonolnosri, lym bardziej 
ze bogaznik oferuje nietale 150 throw pojemnoki. Faktow tych 
nie mozna uznac jednak za wady, gdyz pojazd loki, jak MX-5 
kupowany jest glownie ze wzglpdu no przyjemnosc jazdy, a w tej 
konkureneji model ten nolezy do scislej czotowki. W koricu 
potqczenie wygodnych siedzeri i atrnkcyjnej slylislyki wnptrza z 
odezuwanym ppdem powielrza daje niezapomniane wrazenia. 
Sielonkowy krajobraz psuje nieco konieeznose zlozenia dachu, 
gdyz jest to dose uciqzliwo operaeja. Do nappdu samochodu sluzy 
jeden z dwoch silnikdw benzynowych. Mniejszy ma pojemnosc 
skokowq 1600 cm3 i rozwija moc 110 KM. Potrafi on rozpgdzic 
auto do prpdkosci 191 km/h, do setki w 9,7 sekundy. Przeciptne 
zuzyeie pallwa oscyluje w granicach 8 litrow na 100 kilometrow. 
Wipkszy motor to 145-konny 1,9 16V. Dzipki niemu MX-5 
uzyskuje prpdkosc 205 kilometrow, a sprint do setki zabiera jej 
8,5 sekundy. Srednie zuzyeie paliwa wynosi 8,7 litra. Jednostka 
la wspolprocowac moze z pipciobiegowq tub (w wersji Sportive) 
szesciobiegowq przekiadniq rpcznq. Dostppna jest rowniez skrzynio 
automatyezna. 



limited-slip Accel 40 
Limited-slip Decel 20 



1) , 

2 ) 

31 . 

4) 

5) .......... 

6) 

f) 

Auto Setting: 

level 24 

ASM- 8 
TCS- 5 



3 040 
...2.137 
I 601 



. 0 879 
3 909 



Opony: 

Super Soft. 

Zawieszenie: 

Spring Rale 4.0/3.0 
Ride Height 105/106 
Damper Bound 7/7 
Damper Rebound 7/7 
Comber Angle 2.0/1 .0 
Toe Angle 0, 0/0,0 
Stabilizers 3/3 

Hamulce: 

Brake Balance 9/9 

Skrzynio biegow: 

Limited-slip Initial Torque 10 

Kilka uwag odnosnie jazdy. Aulko ma rozkrgconq skrzynkp 
biegow do 235 kilosow na godzinp, wipe przy dlugieh prostych 
trzebo by powydtuzoc biegi, ponodto nolezy uwazac no zakrptach 
(polecam wjechac do potowy zakrptu na "kontrolowanym" gazie i 
puszczajqc go, kontrolowac autko az do wyjazdu, po czym pedal w 
glebp i dalej do przodu). Trzebo lez uwazac na znakomite 
hamulce, potrafiq wyciqgnqc samochod z nie lada opresji, jednak 
zapominajqc o ich sile latwo strode cenne sekundy. 



Nagrod? w tym miesiqcu otrzymuje: 
Marcin Kuc i Marek Myszor 



$$ ZNAJDZ ROZNICE 

Tylu SMS-ow, listow, telefonow i e-mailow jeszcze nie dostalem w jednym 
miesi^cu (dodatkowo kazdq odpowiedz dostawalem rozbitg na 5-7 SMSow, 
wi?c...). Oto prawidlowa odpowiedz - gdzie znajdowaty si? rriznice: 

1 - spojler; 2 - zadaszenie punktu kontrolnego (reklamy); 3 - trawa po 
prawej stronie (pod plotkiem); 4 - krzak na koricu drogi; 5 - brak "I" w 
napisie na masce samochodu (TOMMI); 6 - gory za plotem po lewej 
stronie; 7 - krzak za plotem po prawej stronie 

Nagrod? otrzymuje Marek Myszor z Wodzislawia Slgskiego. Gratuluj? 
spostrzegawczosci (Sciera znalazl 5 i napisal mi, ze chyba cos pochrzanilem. 
bo nie ma 7 :). 



Ayrton Senna zginqt podezas 
wyscigu o Grand Prix San Marino m 
torze Imola. Dio uzupelnienia 
dodam, ze wypadl z luku 
Tamburello. Nagroda w tym 
miesiqcu Iqduje u Marcina Kucia z 
Siennicy. Gratulacje! 



Jaka "ekipa" wyda 
BURNOUTa 3? 

Termin: do 2 kwietnia 2004 



Pila 







Sudeki 



Witam po raz 50-ty! ERPeGow co prawda 
ostatnio dost sporo, lecz wif kszosc tylko z 
jednego rodzaju, co mnie zaintrygowato (zeby 
nie powiedziec zirytowato) do tego stopnia, ze 
postanowitem sptodzic poswipcony im artykulik. 
Modemizacji "Kqcika..." ciqg dalszy, tym razem 
odcinek pod tytutem "Szperacz - Reaktywacja", 
mysl? rowniez nad wprowadzeniem swego 
rodzaju konkurencji polegajacej na 
wymyslaniu nowych bossow do ustalonych 
przeze mnie gier (np. FF7), ewentualnie 
I tworzenie jajcarskich opisow roznych 
istniejqcych typow przeciwnikow (np. Goblin). Co Wy na to? 
Zainteresowanym polecam 'oblukanie' statych dzialow. To by bylo 
na tyle. do nastepnegolD 

KONTAKT: Mnr@psxexlreme.pl ; (listy z dopiskiem "K/jCIK RPG"). 



MORROWIND QUESTS 



KONKURSY* 

PANTEON GWIAZD' 

Kto: Szymon "Dork Serge" Sobori 
J|||L zGoleniowo 

Gra: SUIKODEN 2 
Osiqgni?cie: dopokowanie wszyst- 
kich parometrow postaci w aruzynie do 255 
Kto: Artur Kosiorek z Lowicza 
Gro: FINAL FANTASY 2 

Osiqgnifcie: 1 00% Item Collection i Art Gallery 
Kto: Damian "HunterX" Kotaczynski 
Gra: FINAL FANTASY 10 
Osiqgni?cie: uzyskanie wszystkich (1 7) Overdri- 
ve Modes wszystkimi postaciami 

RPG EXTREME 

Odpowiedz na pytanie z zesztego numeru brzmi: "Justin i 
Feena mieli pi?cioro dziecf, nagroda wpdruje do Krystiana 



Rzqda (Rzqdu? Rz?du?) {Rzqda? - kor.} z Olkusza (Olku- 
szu? - kor.;}. W tym miesiqcu zos musicie wykozoc sip 
znajomosdq siodmego FINAla, gdyz domagam si? odpowie- 
dzi na nast^pujqce (proste:) 
pytanie: 

Ktorzy z towarzyszy 
Clouda mogq zastqpowac go 
w czasie wyscigow Chocobo? 



NAGRODY 

Nagrody w tym miesiqcu otrzymujq: 
Szymon Sobori z Goleniowa, 
Krystian Rzqd z Olkusza, 

Jaroslaw Slomczewskl z Gdyni oraz 
Artur Kosiorek i 

Damian Kotaczyriski z Lowicza. 



NEWS 



FFX-2 NAGRODZONY 

Na odbywajqcej si? na poaqtku miesiqca ceremonii 
rozdania nagrod Academy of Interactive Arts and 
Sciences, sequel dziesiqtego FINALa, a wraz z nim 
SOUAREENIX, doaekal si? nagrody. Nie przypadl mu 
jednak ani tytul RPG roku, ani lez Wyjqtkowe 
Osiqgnipcie w dziedzinie Sztuki Wizualnej 
( jakkolwiek by przetlumaczyc "Art Direction”), w 
ktorych to kalegoriach rowniez by) nominowany, lecz 
wyroznienie dla Tory Strong za odegranie postaci Rikku 
(voice acting). Heh, a ja jq tak zbluzgalem w 
recenzji:). 

OPOZNIENIE FABLE 

GerpriwoscGraaymaswojegronke, £ 

dlatego lez LIONHEART STUDIOS ,«•/ 

podaio do wiadomosci, ze wycofuje ^ U 1 

si? zprac nad opcjqgry Multiplayer J I l 

w FABLE, koncentrujqc si? 

wylqanie na "dopieszczeniu" 

rozgrywki na jednego Grocza. Prace 

nad wersjq on-line by)y 

najprawdopodobniej jednq z 

przyczyn dqgtych opoznieii daty ~ ” 



DRAGON QUEST VIII MA TYTUtl 

SQUARE-ENIX ujawnito podtytu) osmej cz?sci smoaej 



(PS2) — La Pucelle Tactics 

polowa kv/ietnio 

(PS2) — — Front Mission 4 

poczqtek czerwco 

(PS2) Stor Ocean: Till the End of Time 

poczqtek sierpnia 

(Xbox) — Sudeki 

koniec maja 

(Xbox) Fable 

polowoczerwa 



Kolejnq porcj? queslow nadeslol Jaroslaw SJomczewski 
z Gdyni. 

Miejsce: Tel Fyr 

Zleceniodawca: Delyno Mondos (lub Arethan 
Mandas - patrz nizej) 

Zadanie: Kobieta ta zostala porwana i uwi?ziona 
przez Uupse Fyra, wi?c wyprowodzamy jq z celi na 
zewnqtrz, a po uwolnieniu prosi nas o przekazanie 
pomyilnych wieki jej ojcu ■ Arelhanowi Mandas. 
Goscia znajdziemy w jaskini milk, gdzie wiedzie zywot 
zboja. 

Nagroda: Ebony Closed Helm, ktory olrzymujemy od 
dziodka kobiety Ueroro Mandas w Ebonheart (jest 
jednym ze swity diuka Drena) i poparcie w House 
Redoron 

Miejsce: swiqtynia Yassammidan na zachod od Aid 
Velothi 

Zleceniodawca: posqg daedry Mehrunes Dogon 
Zadanie: Odzyskoc sztylet Mehrune's Razor, ktory 
znajduje si? obecnie w Alas Tomb w poblizu Molag Mar. 
Jest to ten Rusty Dogger lezqcy obok szkielelu no 
maroch. 

Nagroda: Mehrune's Rozor 



Nagroda: Light Amulet, ktory olrzymujemy od 
Vanjirry 



Miejsce: droga no wschod od Uvirith's Grove 
Zleceniodawca: Morsus Tullius 
Zadanie: Gosc twierdzi, ze zostol okrodziony 
ze skor przez Ashlanderow i prosi o ich 
odzyskanie. Sprawcy znojdujq si? w 
Erobenimsun (amp. Jesli przyznamy im racj?, 
otrzymomy Herder's Belt, lecz bez wzgl?du na 
wynik rozmowy i tak zostoniemy 
zaotakowani. 

Nagroda: 200 szt. zlola do odebranio w Tel 
Aruhn od ojca zleceniodawcy 

Miejsce: droga z Aid Velothi do Khuul, 
niedoleko Alen Ancestral Tomb 
Zleceniodawca: Sason 
Zadanie: Zona Sosona (Malexo) zostala 
porwana przez kultystdw, prosi wi?c o jej 
uwolnienie. Kobieta znajduje si? w jednej z 
komnat w ruinoch Ashalmowia na wschod od 
Aid Velothi - sq one dose dobrze strzezone. 
Nagroda: 200 szt. zlota i poparcie w House 
Redoron 

Miejsce: na gorce przy drodze no polnoc od 
Gnisis (trzeba wyjsc zachodniq sciezkq, a 
nast?pnie skrqcic w prawo no Guar Trail) 
Zleceniodawca: Din 
Zadanie: Gosc zochorowoJ no glow?, czyli po 
prostu oszalol i w przeblysku swiadomosci prosi 
o zaprowodzenie go do lekarzo (Mehra Drora) 
w Gnisis. Mozemy go somi wyleezye, jesli 
posiodomy aor Cure Disease • nagroda b?dzie 
tasama. 

Nogrodo: 30 szt. zlola i poparcie w Imperial 
Legion 



sogi, w tlumaczeniu brzmiqcy mniej wi?cej jako: 
"Niebo, Ziemio, Morze i Przekl?ta Ksi?zniczka". 
Oczywiscie firmo wczesniej zarejeslrowola dw lytu) jako 
znak hondlowy, by im ktos go czosem nie podebral:). 

DATY PREMIER 

Mam dla Was niepomyslne wiesci - doty wydania wielu 
waznych eRPeGow znowu zostaty przesuni?le (np. 
Sudeki na Xboxo). Z najnowszych danych wynika, ze 
szykuje si? “procowite" loto, szkoda tylko, ze jeszcze 
wiosny nie bylo. W Europie lymezosem wypuszaony 
zostol juz FFX-2 oroz druga cz?sc BALDUR'S GATE: 
DARK ALLIANCE, lada dzieri pojawic si? majq rowniez 
FIRE EMBLEM i SWORD OF MANA no GBA, n takze FF: 
CRYSTAL CHRONICLES i nowy HARVEST MOON no GC. 
Wciqz brak inlormacji no temot PALowej wersji FFXI. 



SUIKODEN 2 - MEGA DAMAGE 

Dark Serge nadesla! kolejnq ciekawostk? dotyczqcq tej gry, zwiqzanq z podanym przed 
miesiqcem sposobem na pakowanie postaci, a dotyczqcq zwi?kszania obrazeri atakiem 
fizyeznym. Wszystko opiera si? na przyjaznl, czyli wykorzystaniu Rune Kindness. Jak 
wiadomo, run ten podnosi atak postaci, je ' li jest ona lubiana przez cztonkbw druzyny, i 
pozwala na zwi?kszenie ATK az do 999. Aby druzyna polubila pana “X". nalezy go zabid 
(znaezy si? pozwolid potworkom, aby to zrobily) i nie wskrzeszad w walce. W 
nast?pnym starciu post?pujemy tak samo - i tak do skutku - za ktdrym ' razem 
(zazwyczaj do szbstego) ATK X'a b?dzie wynosilo maksymalnq warto 'c. Przy ataku 999 
postac ta zada obrazenia rz?du 700 - 900, krytykiem oczywi ' cie wi?cej, tak samo przy 
korzystaniu z Unite z innq postaciq (np. Wakaba z Chanem zadajq ok. 5800). Najlepszy 
etekt osiqgniemy jednak wbwczas. gdy zalozymy run Kindness glownemu bohaterowi, a 
po nabiciu ataku na 999 wymienimy na Fury i dodatkowo Double Beat. Gostek 
wyprowadzi w sumie cztery ataki, zadajqc normalnie ok. 3600 obrazert (4x900), a przy 
krytykach (majqc Luck na 255 wychodzq w wi?kszo 'ci przypadkdw) nawet do 1 8.000 
(4x4500)! Jedynym mankamentem tego sposobu jest to, ze po jakim ' czasie trzeba 
powtdrzyd sekwencj? nabijania ATK, gdyz po paru walkach warto 6 tego parametru 
wraca do normy. 

SZPERACZ RPG 

Jako ze "Kqcik szperacza" zakonezyt swe dzia- 
tanie juz jaki ' czas temu, a ja caty czas otrzy- 
muj? od Was rozne drobne informaeje na temat 
roznych RPG, z ktorymi w sumie nie mam co 
robic, postanowitem reaktywowacten dzialjako 
okazyjnq rubryk? w "Kqciku...", oczywi cie 
majqc na wzgl?dzie wytqcznie nasz ulubiony 
gatunek gier. Za informaeje b?d? oczywi 'cie 
przydzielaf punkty, nagrody za ' dopiero po ze- 
braniu odpowiedniej ich liezby (proponuj? co 
7). I jeszcze jedno - przyjmowat b?d? materia- 
ly dotyczqce wytqcznie eRPeGow na PS2/Xbox/ 

GC, na PSX tylko w szczegolnych przypadkach, 
gdyz nie u miecha mi si? wertowanie nume- 
row archiwalnych, by sprawdzic, czy danego 
triku juz nie bylo. Oto pierwsze smaezki: 

Mega Party XP (BREATH OF FIRE: DQ) 

Robimy dwa Save'y tego samego momentu w 
grze w tym samym (lub innym) miejscu, na- 
st?pnie zuzywamy cate "Party XP“ i zapisuje- 
my gr? na jednym z Save'ow. Restartujemy, 
wlqczamy Save z calym "Party XP“, dajemy 
“Give Up” i "SOL: Restore" dla Save'u, gdzie 
nie mamy juz do wiadezenia, loadujemy go, 
wykorzystujemy cate "Party XP", zapisujemy... 
i tak w kolko. [Maciek Szydlowski vet Ultima- 
te Pacyna - 1 pkt.J 



Latwa wygrana w Blitzballu (FFX) 

Je ‘ li nudzi Was granie w Blitzball, lecz 
konieeznie chcecie zdobyc wszystkie 
Overdrive'y dla Wakki, a co za tym idzie 
- jego ostateeznq bran, to proponuj? sko- 
rzystad z ponizszego sposobu. Zdobywa- 
my minimum jednq bramk? (lub o jednq 
wi?cej niz przeciwnik), przechwytujemy 
pitk?, a nast?pnie chowamy si? zawodni- 
kiem za wtasnym bramkarzem! Zdezo- 
rientowani przeciwnicy b?dq kr?cic si? 
wokot wtasnej osi, po czym w kortcu przy- 
puszczq atak na bramk?. Nim jednak do- 
plynq do celu, stanq po drodze, a nast?pnie 
wrdcq na ’ rodek boiska i zn6w b?dq si? 
kr?cid bez celu! [komodo - 1 pkt.] 

Latwe "pakowanie" (FFX-2) 

W czasie bez misji znajdujemy Yunq miej- 
sce, gdzie sq w miar? tatwi przeciwnicy, 
blokujemy analoga tak aby "buksowala" w 
bok planszy, blokujemy tez "X" zeby caly 
czas byl wei ’ ni?ty, a w druzynie ustawia- 
my dw6ch wojownikdw i jednego White 
Mage. Tak mozna zostawid na calq noc:). 

[Wojtek Bylina - 1 pkt.J 








Listy - kaciki 



MODA NA AKCJ^? 



gwiozdek (dokladnie siedmiu). Z ciekawosiek nolezy 
wymienic fakt, ze w pewnym momencie noszej podrozy 
przylqczy sip do nos nie kto inny, jak Bowser. 

Jak juz wczesniej 
wspomniotem, "Super 
Mario RPG" nie 
nalezy do 
najbardziej 
skomplikowanych, 
podobnie zresztq jak 
system w nim 

poziom 

mozemy zdecydowac, jakie dodalkowe porometry olrzyma 
nasza poslac, a po przekrotzeniu odpowiedniego - 
otrzymujemy nowe techniki specjolne. Zo zobitych 
przetiwnikdw no tzos slorcio mozemy olrzymac roznego 
rodzaju wzmocnienia, jak np. zwipkszonq sil? ataku. Pole 
wolki (podobnie jak caty swial w SMR) przedstowione jest w 
rzude izomelrycznym, a wolki rozgrywane w systemie 
turowym, to oznoczo, ze kozdy ruch mozemy zoplanowot z 
nojwipkszq precyzjq. Do kozdego z przydskow no padzie 
doslosowona jest odpowiednio optjo, jok np. uzycie techniki 
specjalnej czy aaru, ktorych skutecznosc jest dodatkowo 
uzolezniono od momentu wcisnipcio owego klowiszo (mozna 
robit combosy). W samej wake bierze udzial trojka noszych 
ziomkow, przy czym zdobyte doswiodczenie otrzymujq 
wszystkie poslocie. Rozwiqzanie to bardzo mi przyposilo, 
gdyz w rozie chpci zmiany sklodu nie bylem zmuszony do 
przystankow w celu podbicia stotystyk. No koniec dodom, ze 
wolki nie sq generowane losowo, przeciwnikow widac na 
planszy i lylko od nas zolezy czy podejmiemy wyzwanie. 



Juz od jakiegos okresu czasu, a zwtaszcza ostatnio, daje si? zauwazyd pawn? dziwn? 
tendencj?. Wipkszosd ukazujqcych si? na rynku tytulow z gatunku RPG reprezentuje 
charakterystyczn? odmian? siekankowo-r?bankow?, czyli wedtug nazewnictwa Action RPG w 
stylu DIABLO, przynajmniej jesli chodzi o pozycje maj?ce pecetowe korzenie. T rend 6w nie 
omin?t rdwniez japonskich developerdw, w szczegolnosci najwi?kszego, czyli SQUARE-ENIX, 
ktdryto rozpocz?t "propagowanie" nurtu akcji od znanego nam KINGDOM HEARTS. Pierwsza 
powstata na Next Geny tego typu pozycja - wydany przed dwoma laty BALDUR'S GATE: 

DARK ALLIANCE - przeszta teoretycznie bez wi?kszego echa (jesli nie uwzgl?dmac klasy tej 
gry), chyba ze spojrzymy na niego jako element, ktory zagonil developerdw do mozolnej pracy 
nad podobnymi eRPeGami, czego owoce widad wlasnie teraz. Rdwniez wspomniany, a 
wydany ponad p6t roku pdzniej KINGDOM HEARTS nie wrdzyl poczqtku nowej tali, czy tez 
nowej strategii dla firm. A co mamy teraz? Wysypato si?: z nurtu pecetowego druga cz?sc 
"Bramy Baldura”, FALLOUT: BOS (chod tylko udaje RPG), D&D HEROES i CHAMPIONS OF 
NORRATH, z japoriskiego (a raczej square-enixowego, bo inni producenci na razie "pracujq”) 
FF: CRYSTAL CHRONICLES. Pomijajqc walory wymienionych tytulow (przynajmniej 
niektdrych), wysyp tylu zr?cznodciowych RPG jest dodc niepokojqcym zjawiskiem. O ile 
pozostate gatunki gier naturalnie d?z? do wi?kszego rozbudowania, zmierzajqc dostownie ku 
"hybrydyzacji" z RPG, tak same eRPeGi zdaj? si? cofad w rozwoju - do coraz wi?kszego 
uproszczenia, rezygnujqc z taktycznych rozgrywek na rzecz zr?cznodciowej jatki, czyli 
upodabniajqc si? do bijatyk, strzelanin, czy nawet platformdwek. Czyzby to bylo prawdziw? 
przyczyn? kryzysu gatunku, o ktdrym rozprawialismy kilka numerow temu? Czy faktycznie 
szykuje si? nowe oblicze RPG? A moze to po prostu zbieg okolicznosci, ze wi?kszosd 
wydanych w danym okresie role-playow to wyl?cznie gry z rodzaju hack&slash? Cos w 
kazdym razie si? dzieje, o czym swiadczyd mog? chocby oswiadczenia prasowe zwiqzanych z 
tym biznesem person, bo jak inaczej to nazwad, skoro taki INTERPLAY rezygnuje z 
kontynuowania ambitnych pecetowych role-playow na rzecz tworzenia ich zr?cznosciowych 
hybryd na konsole, a SQUARE-ENIX pracuje nad now? (pewnie zr?cznosciow?) koncepcj? 
serii FINAL FANTASY, gdyz stara im si? “znudzila"? Jedli nie wiadomo o co chodzi, to chodzi o 
pieniqdze, trudno jednak uwierzyd, ze nastat taki popyt akurat na RPG akcji. Mog? si? mylid - 
wszak rdznimy si? "nieco" swiato- oraz gro-poglgdem od Jankesow i Japoriczykdw, tak wi?c 
zostaje nam jedynie czekanie na spetnienie przepowiedni "NoStardamusa". 



Tak w ogdle, to czemu ja narzekam? Czy te Action RPG sq az takie zfe? Wszak mam za sob? 
ukonczenie obu cz?sci pecetowego DIABLO, obu cz?sci BALDUR'S GATE na PS2 oraz paru 
mniej glodnych tytulow, i wcale nie powiem, ze si? dobrze przy tych pozycjach nie bawitem. Z 
drugiej strony, pewnie znajdzie si? liczna rzesza osob, ktore podobn? radoch? miafy podczas 
przechodzenia KINGDOM HEARTS i teraz jak cieple buleczki tykn? np. takie "Krysztalowe 
Kroniki", jesli tylko posiadaj? konsolk? NINTENDO. Jak kazdy rodzaj eRPeGa i ten posiada 
swoje zalety. chod przyznad trzeba, ze dosd specyficzne. Przede wszystkim l?czy ze sob? 
elementy dwdch typdw gier: rozwdj postaci z RPG oraz zr?cznodciowy charakter rozgrywki 
rodem ze strzelanin, bijatyk lub platformdwek. Pol?czenie to musi byd jednak odpowiednio 
dopracowane, aby zdobywane z czasem i poziomami zdolnosci miafy istotny wplyw na 
rozgrywan? akcj?, by umozliwialy stosowanie pewnych (niewielkich, ale zawsze) elementow 
taktycznych oraz rdznych sposobow grania okreslon? postaci? lub przynajmniej rdznymi 
postaciami. Najlepszym przykladem moze byd pecetowe DIABLO 2, chod niewiele ust?puje 
mu druga cz?dd BALDUR'S GATE: DARK ALLIANCE na PS2, wykorzystuj?ca zaczerpni?te z 
D&D rdznice klasowe. Eksploracja labiryntow i wyzynanie wszystkiego, co si? rusza, chod 



sprawia wrazenie odmdzdzonej jatki, tak? jednak byd nie powinno, przynajmniej nie do 
kohca. Nie tylko zdolnodci postaci, lecz rowniez chodby uksztaltowanie terenu powinno 
sprzyjad przemydlanym akcjom, typu blokowania rywali w ciasnych przesmykach, b?dz 
ukrywania si? i strzelania zza winkla. Oczywidcie istotn? rol? w tworzeniu takiego obrazu 
gry spelniaj? same labirynty oraz zamieszkuj?ce je stwory. Te pierwsze powinny mied 
albo odpowiednio skomplikowan? konstrukcj? albo odpowiedni algorytm jej tworzenia, jesli 
s? generowane losowo (jak np. w DIABLO), by do celu nie wiodta kr?ta, acz pojedyncza 
droga, a jesli juz nie da si? inaczej, to powinna ona posiadac szereg wiod?cych w rozne 
(cz?sto sekretne) miejsca odndg. Jesli gra oferuje rozgrywk? wieloosobow?, ksztalt 
labiryntow powinien byd dostosowany do zwi?kszonej liczby postaci, by np. nie blokowaty 
si? wzajemnie w ciasnych przejdciach. Jesli juz mowa o trybie Multiplayer, to pod jego 
k?tem powinny byd rowniez dopracowane zdolnodci postaci. by mozliwe, a nawet 
zalecane bylo wspieranie si? wzajemne poszczegdlnych bohaterdw. Chodzi tu przede 
wszystkim o daj?ce rozmaite korzydci aury, typu zapewniaj?ce ochron? przed zywiolami 
lub zwi?kszaj?ce szybkosc b?dz celnosd atakow. Wazna jest rowniez sprawa 
mieszkaricdw owych labiryntdw. Przeciwnicy, jakich spotykamy, powinni nie tylko rdznid 
si? od siebie wygl?dem, lecz przede wszystkim sposobami poruszania si?, atakowania, 
czy nawet zachowania w okreslonych sytuacjach (typu uciekaj?ce gobliny z drugiej cz?sci 
"Bramy Baldura" lub znikajgce Yuan-ti z D&D HEROES). Wazne jest rdwniez, aby 
posiadali oni roznorakie odpornosci, czy to na dane zywioly, czy tez typy obrazen 
fizycznych, zwi?kszaj?ce si? dodatkowo wraz ze wzrostem poziomu trudnosci, co 
wymusza bardziej przemyslane akcje. 



Action RPG to chyba jedyny odlam gatunku, w ktdrym fabufa nie odgrywa tak znacz?cej 
roli, jak w pozostafych. Bynajmniej nie twierdz? tutaj, ze wystarczy byle crap do okrasy 
akcji, jednak nie przeszkadza tu jej liniowosd, wazne tylko, aby nie byla tworzona na sif? 
pod walki i eksploracj?. by wszystko mialo jakied wytlumaczenie. Sytuacje typu 
niespodziewanej teleportacji do jakiegos kosmicznego wymiaru tylko po to, by mdc sobie 
powalczyc z jakimis pokr?conymi stworkami, to pod?zanie po linii najmniejszego oporu. 
Wazne jest rdwniez rozdzielenie fabuty na szereg kolejnych questow (by ustrzec si? 
monotonii) oraz dodanie licznych zadan pobocznych, stanowi?cych dodatkowe okazje na 
sprawdzenie zdolnosci herosa. Istotn? spraw? stanowi rdwniez zdobywanie skarbdw. 
Wlasciwosci znajdowanego or?za, pancerzy i akcesoriow powinny byd losowo 
generowane, zas liczba rdznych odmian broni przystosowana do posiadanych przez 
postacie umiej?tnosci wtadania nimi - sytuacje w stylu znajdowania ton ekwipunku 
niezliczonych typdw nie maj? wi?kszego sensu, jesli liczy si? wyt?cznie sifa ataku lub 
wartodb obrony. Jako zwolennik logicznych rozwi?zan uwazam rdwniez, ze znajdowane 
fanty powinny zalezed od typu pokonanych rywali lub miejsc ich znajdywania (szczury 
bynajmniej nie nosz? na sobie zbroi luskowych, a w lesie ci?zko znaleid skrzynie ze 
skarbami). Na koniec zostawilem sobie spraw? klimatu, jako ze stanowi on najwi?ksze 
pole do popisu dla tworcdw tego typu eRPeGdw. Jedni preferuj? mroczne, sredniowieczne 
fantasy, inni zas (czytaj: japonscy developerzy) sielankowy, cz?sto nawet infantylny 
klimacik. To samo dotyczy graj?cych (ja na przykfad nie przepadam za dziecinnosci? 
KINGDOM HEARTS:), wi?c powstrzymam si? w tym przypadku od moralizowania, 
stwierdz? jedynie, ze klimat dw niejednokrotnie stanowi gtdwny wyznacznik popularnosci 
danego Action RPG. 



Czego mozna 
si? spodziewac 
po fabule gry, 
w ktorej w 
gfownej roli 
wyslqpuje 
wqsaly 
hydraulik? 

Slandardowo - ksiqzniczko Peach (ukochono 



Monona) zoslo|e porwono przez zfego, najgorszego 
z nojgorszych, zofwiopodobnego slworo imieniem 
Bowser, wyruszomy wiqc z odsieczq. Szybko jednak 
okozuje si?, ze porwono ksiqzniczko lo nie jedyne 



akcji. Do zamku Koopy wpodo ogromny godojqcy 

czego Mario zostaje oddzielony od swojej drugiej 
pofowki, w zamieszoniu zniko rowniez sam 



Bowser. Mamy leraz do wykononia dwo zadonio: 
odnalezc ksi?zniczk? oraz urolowac swial przed 
lajemniczq silq, czego mozna dokonac lylko 
poprzez zebranie porozrzucanych tu i owdzie 



Zdecydowonie 'zo ' 1 przemowiajq takie argumenty, jak 
swielnie wplecione elementy platformowe oraz liczne mini- 
gierki, ktore skulecznie umilajq zabaw?, zniechpcic mogq 
natomiast momenlomi nudne i schematyczne wolki. Nie 
wszystkim moze tez spodoboc si? bajkowy klimot gry. Moim 
zdaniem "Super Morio RPG" lo tytul bardzo udony i godny 
polecenio, niezaleznie od tego czy jestes slarym 
wyjodoczem, czy dopiero zoczynasz swojq przygod? w 
swiecie japonskich role-ploy'ow. Naprawd? warto 
sprobowac.D [kwos] 

Stan Autora tekslu, niejakiego Kwoso prosz? o ponowny 
kontokt w celu podania odresu. 







LOGITECH DRIVING FORCE PRO - SOP1EMENT 



Pizdzi jak za Cara, brrr! 

a Sam juz nie wiem, co rabid: 
grzad w piecu Waszymi 
listami, czy zaczqd je 
upychac w piwnicy, aby czekaty na 
swojq kolej w przyszlym sezonie 
grzewczym. Ech, wsz?dzie problemy. 
(...) Ostatnimi czasy dostalo mi si? po 
gtowie z powodu... rzekomego 
zanizania poziomu merytorycznego 
mojej rubryki autorskiej. Niech b?dzie - 
w biezqcym podejdciu problem 
omawiam obszernie, polemizujqc z 
Michaiem Woszczkiem. Czekam 
rowniez na Wasze uwagi nt. takiej 
formy "Listow” - czy podoba Warn si? 
nieco bardziej dostojny, powazniejszy 
klimat? Czekam niecierpliwie. a i 
Sciera b?dzie rad poczytad, wife nie 
szczfdzcie dlugopisow/klawiatur, 
wylewnq korespondencj? kierujqc na 
nasze biurka. W tym miesiqcu rdwniez 
kilka listow rzucilem przed piecyk 
Myszaqa, ktorego przyj?lidcie na 
tamach rubryki bardzo ciepto. A zatem 
ten swir zagrzeje tu miejsce na dtuzej. 
(...) Pozdrawiam osobnika, ktory wpadt 
na wspaniaiy pomyst, dwiadczqcy o 
jego lenistwie nad wyraz (brawo! 

Jestes debesciakiem najwi?kszyml), 
aby dyktowad mi telefonicznie tresd 
listu, ktory miatbym “na zywo" wklepac 
na klawierce, ze stuchawkq przy uchu. 
Jested nie do zdarcia, serio. (...) Z 
kolei pifkna (rzekomo) dziewoja - 
niejaka Majka z Warszawy - zwierzyla 
mi si? w trakeie rozmowy telefonicz- 
nej, iz pragnie urodzid dziecko 
dowolnego ze zg(Red.)ow. Hm, nie ma 
to jak pakiet socjalny;). (...) d( A _ A )b 
Zegna si? HIV-sciorany, harujqcy za 
banany (???).□ hiv@psxextreme.pl 
tel. 0696 131 258, a takze listy na 
adres Redakcji (z dopiskiem: "LISTY 
- HIV ') 



W tym miesiqcu nogrody otrzymujq: 

tukosz "Dzujo" Kujawa, Krakow; Square, Poznan; Patryk 
Wichrowski, Warszawa; Kamil Jakter i Marek Upiiiski, 
Kudowa Zdroj 






W poprzednim numerze PE. przy okazji testu 
kierownicy Logitech Driving Force Pro 
napisalem: 

"Konstrukcja jest na tyle duza (zintegrowa- 
na manetka). ii umieszczenle jej pomipdzy 
udami mija si? z celem, w zwiqzku z czym w 
zestawie na prdzno szukac stosownego 
wspornika. Jedynym rozwiqzaniem jest 
przytwierdzenie konstrukcji do blatu stolu/ 
biurka". 

Jak si? okazato, mija si? to z prawdq. 
Faktycznie, w zestawie na prozno szukad 
wspornika kolanowego, jednak istnieje 
mozliwosd dokupienia takowego (koszt: 40 zl). 
Konstrukcja jest na tyle zaawansowana 
gabarytowo, iz doskonale spetnia swojq rol? 
(vide fotki). 

Za nieswiadome wprowadzenie w blgd 
przepraszam wszystkich Czytelnikow PSX 
EXTREME, [hiv] 



PUNKT WIDZENIA »“m 



. ] "Istnied to znaezy byd 
postrzeganym" - George Berkeley 



To naprawd? ciekawe w jaki sposdb ludzie 
postrzegajq okreslone rzeezy, kazdy jako 
indywiduum tworzy sobie wlasny obraz tego, co 
widzi. Ten obraz cz?sto pozostaje w naszym 
umysle i nie ma sposobu. by si? go pozbyd. Do 
czego pij? • to proste, postuchajcie tej anegdoty. 
Kiedy lata temu odpalilem po raz pierwszy 
legendamego C-64 i tytul "Cobra", pelen dumy i 
optymizmu pokazalem gr? moim kochanym 
rodzicom. I co? NIC, biegajqca po ekranie 
postad i pojawiajqcy si? "z prawej strony” 
przeciwnicy dla moich rodziedw byli jedynie 
stertq kolorowych plamek na starym, 
radzieckim telewizorze. Tam, gdzie Gracz 
widzial inny dwiat, postronni obserwatorzy 
zauwazali jedynie niszczqce oezy migotanie. 
Skok o kilka lat do przodu - gigantyezny post?p 
w grafice 3D i ogdlny rozwoj gier. Pomimo tego, 
moj tata nadal na ekranie widzi zupetnie 
niezrozumiate dla niego kombinaeje kolordw i 
dziwne odglosy gdzies w tie. Co si? stalo przez 
ostatnia dekad?? Znowu NIC. Powstaly na 
poczqtku obraz gier - jako innego dwiata - 
pozostal do dzid, niewazne jak zaawansowana 
grafieznie b?dzie produkeja, rodzice nadal 
zobaezq jedynie niezrozumialy "j?zyk matrixa". 
Dlaczego o tym pisz?? Bo jest to problem 
towarzyszqcy Graczom od samego poczqtku ich 
przygody z elektronieznq rozrywkq. 
Kledykolwiek slyszyeie "co to za gtupoty!" od 
swojej dziewezyny lub ojea (bqdimy szerzy - 
slyszymy to cz?sto), nie jest to wyrazem 
zlodliwosci, a jedynie innego punktu widzenia. 
Dla nas istnieje to, co postrzegamy, a na ekranie 
postrzegamy inne dwiaty i zyjqcych tarn 
bohaterdw, przypadkowi obserwatorzy, nie 
potrafiqcy widzied niczego poza kineskopem, 
odejdq niewzruszeni, ale ci, ktdrzy majq taki 
sam system percepcji, siqdq koto nas i 



ciekawostki 



Za nadeslane zdj?cie dzl?kujemy 
Mastahowi. Rulez! 



Bracia Mario 



przylqczq si? do wspdlnej przygody. Konkluzje? 
Jedna, bardzo prosta, jak wi?kszodd rzeezy w 
zyciu: postrzeganie gier zalezy od punktu 
widzenia, nie mozna oskarzad ludzi nie 
rozumiejqcych o brak rozumu, oni po prostu nie 
dostrzegajq niczego ciekawego na ekranie, 
mozna ich jedynie zach?cid do zmiany punktu 
widzenia. A jezeli to si? nie uda - no cdz, ich 
strata. [...]" tukasz "Dzujo" Kujawa, Krakdw 



P0C0T0K0MU? 



"[...] Chyba przegi?liscie z dlugosciq tekstu 
9 ograchmuzycznychwostatnimPE.Czy 



T rudno odmowid slusznodci zaprezentowanemu 
przez Ciebie tokowi rozumowania. W rzeezy 
samej, osobnicy "uodpomieni" na pi?kno gier 
wideo nie sq w stanie przelamad bariery, jakq 
przed sobq ustawili, nie pozwalajqcej im na 
dostrzezenie rzeezonego pi?kna. Zdarzylo mi si? 
kilka razy walczyd z wiatrakami - probowad 
przekonad do stusznosci elektronieznej rozrywki 
osoby "topome", jednak po kilku nieudanych 
maratonach (zalqczanie kolejnych gier i szerokie 
ich omawianie, polqczone z wywodami 
filozofieznymi, ideologicznymi i cholera wie, 
jakimi jeszcze) dalem sobie spokoj. Dlaczego? 
Ironizujqc delikatnie, analogicznie zaden 
filatelista nie przekona mnie do slusznodci 
swojego hobby, ktdre uwazam za niezwykle 
plaskie, podobnie jak kolekcjonerzy 
niepotrzebnych rzeezy (stonie, kapsle, wisiorki, 
zapalniczki, proporezyki, puszki po piwie i inne 
dziadostwa) lub - szumnie ich okreslajqc - 
tropiciele dziwnych zjawisk, wpatrujqcy si? w 
ekran TV niezym w obrazek. gdy emitowany jest 
program "Nie do wiary" (faktycznie, nie do 
wiary...). Dzujo, sztama! Nagroda juz do Ciebie 
mknie. 



■BH wogdlektodgrawtakiegry?(...) 
Widzialem podobny tekst przeglqdajqc konkurencyj- 
ny magazyn. Czy przypadkiem nie zasugerowaliscie 
si? nim? Tego si? po Was nie spodziewalem. [...]“ 
Tetra, e-mail 



PS3 I PANI P0G0DYNKA 



■|B| "Siemano! Jestem Waszym 

czytelnikiem prawie od poczqtku, bo 
1HH odnumeru4. (...). Nie wiem czy ktod 
na to wczedniej wpadt, ale mam pomysl 
odnodnie gier nowej generaeji. Fajnie by bylo, 
gdyby na takim PlayStation3 gra Iqczyla si? z 
jakims lokalnym serwerem, dledzila na 
biezqco prognoz? pogody i wtqczala u siebie 
takq samq pogod?. Czujecie klimat -ja tu 
dmigam w GTA5, na dworze burza, a gra za 



Moze to zabrzmi niewiarygodnie, ale zapewniam 
Ci?: jest kwestiq czasu, kiedy zainteresujesz si? 
grami o jakich pisalismy. Pewnego dnia, bye moze 
nawet "za kilka generaeji konsol", podobne zabawki, 
prawdopodobnie w nieco zmienionej formie, mogq 
zostac nie tyle gadzetami konsolowymi (wszak na 
dzis dzien stanowiq folklor, aezkolwiek tylko i 
wylqcznie ze wzgl?du na ceny), co nawet jednymi z 
podstawowych opcjonalnych “manipulatorow". Jak 
historia pokazuje, w zalqzkach giercowania takimi 
kosmieznymi, "nikomu niepotrzebnymi” gadzetami 
byly... pad oraz dzojstik (wowczas gralo si? na 
przyciskach, niezym na klawiaturze). Zresztq, ludzie 
od zawsze bali si? nowego - kiedys w podobny 
sposdb odnosili si? do kina, telewizji ("czort wcielony, 
a kyszl"), radia, Intemetu, robota kuchennego. Ujrzyj 
analogie, zostart czlowiekiem oswiecenia, bo w 
przeciwnym razie nie dodwiadezymy post?pu. 
Prawdopodobnie dzi?ki Tobie, i podobnym, mowimy 
dzis do znudzenia o "syndromie sequela" i powielaniu 
pomysldw. Tacy np. Japodczycy sq otwarci na 
wszelkie nowe rozwiqzania - pewnie dlatego na ich 
rynku producent nie musi liezyd si? z ryzykiem klapy 
swojego produktu z powodu jego niecodziennego 
zastosowania. Zjednej strony zazdroscimy 
Japonczykom, z drugiej - sami nie wiemy, czego 
chcemy, ignorujqc wiele nowatorskich prodOktow. 

(...) Co si? tyezy zarzucanego przez Ciebie plagiatu: 
przeczytaj dokladnie relacj? z EXTREME PARTY 4, 
a dostrzezesz, ze na zlocie tumiej DDR wygral Tap- 
chan, a Sciera oznajmil, iz powierzy mu 
przygotowanie przeglqdu gier muzycznych. Tap-chan 
pracowal nad tekstem w pode czola do grudnia, 
jednak "gupi" zawiesil termin publikaeji do momentu 
pojawienia si? gier traktujqcych o tematyce karaoke, 
ktdre znakomicie uzupelnily material. Amen. 














LIST MIESIACA 



IRZYDZIECHA NA KARKU - WCZESNA MENDPAUZA? 



’[...] Droga Redakcjo! Jako staty 
11 CzytelnikPSX EXTREME (od 
[ niedawna), chcialbym podzielic si? kilkoma 
spostrzezeniami,jakienasun?tymisi?przez 
ostatnie kilka miesi?cy lektury Waszego 
pisma, a takze ogolnymi uwagami luzno 
I zwigzanymi z branzg rozrywki elektronicznej. 
Mam nadziejp, ze nie potraktujecie tego listu 
jakopseudointelektualnegobelkotu:). Zacznp 
od listdw pisanych do Redakcji - rubryki 
prowadzonej przez HIV'a. Mam wrazenie, ze 
I niektorzy naprawd? nie maja o czym pisac 
I (zeby tylko nie wyszlo, ze ja rdwniez). Mam na 
1 mysli list Damiana L. z Ostrowca Sw. , a takze 
wiele podobnych jemu. Takie wywody 
czytaltemy jui chyba wszyscy, przechodzili- 
. smy przez te tematy. Od tego rodzaju analiz sg 
marketingowcy i ludzie zajmujgcy si? rynkiem, 
a nie 17-latkowie. 

H: Ja lam lubip, gdy ludzie wykazujq si? 
inicjatywq. Marketingowcy, jak ich okredlasz, 
piszq bzduryzarobkowo. sporzgdzajp raporty, 

, ktdre nie interesuja przeciptnego zjadacza 
■. hamburgerdw.Natomiastpodobnetekstyna 
, iamach PE mogq kogod zainteresowac, 
giownie za sprawg prolilu pisma - 
humorystycznego, luznegopodejsdado 
l poruszanych temaldw. Nie mam bynajmniej na 
I mysli tego konkretnego listu, o ktdrym 
• wspominasz.leczogdlnezalozenie. 

Ale dobrze, ze to wyjasniliscie. Moze juz 
’ podobnych "stratczasu" nie bfdzie.Mysl^.ze 
klika "tematdw rzek" powinniScie zakortczyd 
: definitywnie, podwi?cajgc cenne przedez 
miejsce na listy wnoszgce cos nowego, 
swiezego, pomocnego. 

H:lja wychodzpztakiego zalozenia, ale... 

; Do tematdw, ktdre powinnidcie juz sobie 
| odpuscic. zaliczam migdzy innymi: 

I > Co lepsze? PC czy konsola? Xbox, PS2 
| czy GC? 2> Przemoc w grach. Te tematy si? 

1 juz wypality, sg nudne na maksa. Od 
zamierzchtych czasdw pami?tam spory "na 
| Iamach". Niktprzeciez nie zaprzeczy.ze 
komputer jest maszyng wszechstronng, z 
wi?kszymi mozliwosciami rozbudowy, 
ingerenqi w podzespoty etc. Konsole sluzg 
jedynej tylko rzeczy - coraz szerzej 
I rozumianej rozrywce. I koniec. Co do 
przemocy w grach - jest podobnie. Nie dogodzi 
si?wszystkim. Sg ludzie, ktorzy lubig tego typu 
gry i dla nich si? je robi. Kto nie chce, niech nie 
gra. Pojawia si? tutaj czynnik dost?pnosci 
przez nieletnich, ale to powinno byd 
obowigzkiem sprzedawcy i rodzicdw. (...) 
Czlowieka - jako gatunek - cechuje wolna 
wola. I niech to postuzy Redakcji jako bodziec. 

! H: Hm, z tego co pamiptam, miaio nie by6 0 
przemocy i podobnych, nieprawdaz? Hyhy! 

Kolejng sprawg, ktora chcialbym poruszyb, sg 
listy Czytelnikdw typu: 

» oznaczajg lampki na desce rozdzielczej 
w CMR04...?", Redakcjo, od tego sg instrukcje 
dolgczane do gier. Ktos, kto pyta 0 takie bzdury, 
ma'pirata" (99,99%) lubzgubil instrukcj? 

(0,01 %). To chyba logiczne. Jezeli chcemy, 
zeby w naszym chorym kraju sytuacja Graczy 
i calej gal?zi rozrywkowej si? poprawita, nie 
powinniscie udzielac odpowiedzi na takie 
pytania. Albo odpowiedziec delikwentowi(tce): 
"KUP SOBIE ORYGINAtll! Strona X". Zdaj? 
sobie spraw? z czasow i miejsca w jakim 
przyszto nam zyd. Niemniej jesli w 
miesi?czniku poswipconym grom udzielane sg 
takie odpowiedzi... Nocdz, nie jestescie 
instrukcjami do gier. Moze to zbyt ostro 
powiedziane, ale moim zdaniem przyczyniacie 
Jo szerzenia piractwa. Ktos moze 
pomyslec: "Po co kupowac oryginal za 229 
zeta, skoro mozna kupic pirata 




Juz w nastppnym numerze 



za ilestam mniej i 
napisac maila do 
PE.zeby wyjadnili 
wszelkie 
problemy". 

Bytbym ktamcg gdybym napisal, ze zawsze mialem 
tylko oryglnalne gry. Ale staratem si?. Gdy gra byla 
tego warta. kupowalem oryginal, chodby po to, zeby 
docenid twdrcdw i mied wipkszg satysfakcj? z jej 
ukodczenia. Ale to byty dawne czasy. Obecnie mam 
PS2. Dorobilem si? konsoli majgc 26 lat, w zesztym 
roku, chod odkgd sipgam pamipcig marzyl mi si? 
chodby Pegasus:). Odtozylem na sprz?t, klika 
dobrych, oiyginalnych tytulow (MGS: SOL i BG: DA 
rulez) i kilka niezbpdnych akcesoridw. Na dobry 
poczgtek. Umowitem si? ze znajomymi, ktdrzy 
rdwniez maja PS2, ze gry kupujemy wspolnie, zeby 
nie dublowad tytuldw. Jak mamy kas? - kupujemy, 
wymieniamy si? i oczywidcie razem gramy 
(pozdrawiam w tym miejscu moich brad "od pada”). 
W tej chwili mamy wspolnie -nascie tytuldw i 
kolekcja si? powipksza. Nie przerabialem konsoli i 
nie zamierzam. Mysl?, ze gdyby w ten sposdb 
postgpito 50% czytelnikdw PE, to za 2 - 3 lata gry 
kosztowalyby 1 1 9 zl miast 229, poniewaz wydawca 
sprzedalby nie 5000 w rok, a 50000 egzemplarzy. 
Oczywisciejestto teoretyzowanie na maksa, 
pomijajgc wszelkie prawa rynkowe, niemniej 
wydawcy musieliby ustgpic z obnizeniem ceny. 

H:Zdrowonamieszales, wybranefragmenty 
podcipgafacpodsytuacjp, wjakiejwgCiebie 
znajduje sip wielu Graczy. Odpoczqtku... Rdzni 
ludzie mafa rdzne potrzeby. Zwracajqc sip zprosbq 0 
pomoc do Redakcji pisma, czlowiek musi bye 
zdesperowany. Prawdopodobnie nie radzi sobie z 
okredlonymproblemem, wipe szuka pomocy. Rzecz 
jasna PSX EXTREME nie jest odpowiednikiem 
Gamelaqs, tym bardziej ludzie publikujpcy swe 



spolecznie poswipcac swbj wolny, cennyczasm 
kopanie w grach, abyodpowiedziebdanemu 
delikwentowi na palqcy problem. Tobytoby 



posrednictwem Intemetu tub telefonicznie, aby mied 
szansp uzyskac odpowiedi. Sprawa wyglpda 
nastppujqco: jesli ktos dzwoninp. do mnie iprosi 0 
udzielenie odpowiedzi nakonkretnepytanie, to W 
MIARl ; MOZUWOSCI staram sip mu pomoc. Jesli 
jednakniejestemwstanie, bowiem jak/6 matol pyta 



w FINAL FANTASY X-2, to mu 0 tym mdwip bez 
ogrodek - ze nie mam pojpda. Kwestia oryginalnych 
gier. Nie ukrywajmy tego - wszak kazdy wie, ze w 
Polsce wipkszosd Graczy korzysta z uslug korsarzy. 
Powtarzam: kazdy 0 tym wie. Cialo redakcyjne PE 
swojego czasu staralo sip wbijab do gldw 
Czytelnikdw, ze korzystanie zpirackich gier jest te, 
jednak w pewnym momende wszyscy dalismy 
sobie spokdj, wychodzqc z zalozenia, izprawienie 
moralow zostawimy mpdrzejszym, gdyznam walka 
z wiatrakaminiesluzy. Nawet jedli ktos posiada 
oryginal, nadalmoze mied ktopotyz odszyfrowaniem 
informaeji w instrukcji dotpezonej do gry. Np.brak 
instrukcji wjpzyku polskim moze stanowid nie lada 
szkopul, nieprawdaz ? Wszak nie kazdy musi znac 
jpzyki obce. I jeszcze pdt biedy, jesli instrukeja 
napisana jest w jpzyku angielskim, jednak nie mozna 
zapominad, iz masa giersprowadzanych do naszego 
kraju, na wiasnp rpkp (szukanie oszczpdnodci) tub 
za podrednictwem matych importerdw- 
przerzutnikdw, posiada instrukcje wjpzyku 
francuskimlubniemieckim. Wtakimprzypadku 
wszelkie pytania, teoretyczniegtupieinaiwne, 
wydajp sip byd wpelni uzasadnione. Dalej - nie 
kazdy ma kumpli zarabiajpcych na siebie, tym 
bardziej wyrazajqcych chpd “wspdlnego kupowania 
gier" i wymieniania sip nimi, jak spdzp. Jestes w 
komfortowej sytuacji, ze w ogdle stab Cipna konsotp 
i oryginaly czesane na spdlp z kolesiami. 

Powtarzam: nie kazdy ma takicb kumpli. Co sip 
tyezy Twej wypowiedzi: "Myslp, ze gdyby w ten 
sposdb postppHo 50% czytelnikdw PE, toza2-3lata 
gry kosztowalyby 11 9 zl miast 229, poniewaz 
wydawca sprzedalby nie 5000 w 
rok, a 50000 egzemplarzy" 





- normalnie lapy mi opadajq i nie mam sUy 
ustosunkowac sip do niej. Zresztp, niech 
bpdzie: buhahaha! 

Nastppna sprawa - wiek. Czasami mam 
wrazenie, bez obrazy, ze pismo dedykowane 
jest dorastajgcej mlodziezy w wieku 12-17 
latobupld. Prositbym o wzipcie pod uwagp, 
ze PE czytajg tez ludzie trochp starsi niz 
nastolatki. ludzie, ktdrzy maja juz pewien 
status materialny, prowadzg samodzielne 
zyde, majg rodziny, sg po studiach, a ich 
hobby to granie. Nie ukrywam, ze zaliczam 
si? do takich osdb (nie spelniam jedynie 
kryterium pt. rodzina). WeZmy np. rubrykp 
listy - jak to dosadnie okreslil moj kumpel “od 
pada" - Ludek - "jest to do poczytania. . . na 
kiblu". Zdaj? sobie spraw?, ze PE to nie 
kwartalnik numizmatyezny, ale opisywanie 
"co odburknglem starej babie w autobusie", 
"jak wyludzilem stdw? na gr?” albo "jak mdj 
mlodszy brat szcza w majty podezas grania" 
jest lekko... tandetne. Redakcjo, please! Takie 
teksty sg dobre do opowiedzenia kumplom z 
"gangsterskiegosquadu blokowego" (srednia 
wieku 1 3,5), albo podezas dlugiej przerwy w 
gimnazjum, ale nie w calkiem dobrym 
miesi?czniku. Oczywiscie, mozecie 
powiedziec: "Stary, nie podoba si? - turlaj 
beret, nie kupuj. Zostajesz debilem 
miesigea! 1 '. Ale chyba nie o to chodzi. Mysl?, 
ze dostajecie tony listdw i malli miesi?cznie. 
Czy naprawd?tych interesujgcych. 
wnoszgcych cos nowego. swiezego, jest tak 
mato? Uwierzcie mi, czyta Was sporo ludzi 
wokolicy30. 

H: Nasze pismo z zalozenia skierowane jest 
do mlodziezy, pomimo faktu iz systematyez- 
nie walczymyz oklepanym stoganem, 
krzywdzpcym Graczy, mdwipeym iz "gry sp 
dla dzied". Mlodziez to nie dzied, ponadto 
my - tworcy pisma ■ uznajemy sip za 
mlodziez; podstarzalp, ale mlodziez. Coza 
tym idzie - forma PE jest taka, a nie inna. 
Uzywamy zwrotdw, jakimi poslugujemy sip 
na co dzied, kultywujemy humor 
rynsztokowy, bliski naszym sercom, na 
Iamach pisma wyrazamyswojeopinie, nie 
zad wzbogacone tredd z Intemetu. Oceny 
gier ustalamy wg wtasnego widzimisip, a 
listy, ktdre trafiajp do publikaqi, wybieramja, 
HlVprzebrzydly. Niestety, wipkszodd 
korespondenqi, jaka do mnie sptywa, nie 



zapewniam Op, ze takowe kawalki nie sg 
publikowane. A te listy, ktdre masz moznodd 
czytad, tope reiki. Kwestia atrakcyjnodd 
niniejszej njbryki rozbija sip o koresponden- 
cjp nadsylanp przez Was - Czytelnikdw. 
Schematjestprosty: sg fajne listy - drukujp je 
na Iamach PE; nie ma - nie drukujp. Jasne, 
istnieje jeszcze wentyl bezpieczebstwa, z 
ktdrego mdgtbym notoryeznie korzystad, 
mianowicie preparowad listy, opisywad 
powazne problemy i sam na nie odpowiadad, 
ale... czy tego pragniesz?Z drugiej strony - 
czy chdalbyd na Iamach prowadzonej przeze 
mnie rubryki czytad w kolko o tym, co zrobid 
wprzypadku awarii karty pamipd do PS2, 
ew. jak pokonad kolejnego bossa w jakiejd 
grze? Ironizujp, ale zapewniam Cip, iz 
znaezna czpsc listdw traktuje wlasnie 0 
takich problemach. Jedli chcesz sprawdzic 
stan faktyezny - zapraszam Cip do Redakcji, 
abyd zanurzyl sip w stercie listdw i 
doswiadezyl empiryeznie, o czym prawip. 
(...) Roznych ludzi cieszp rdzne rzeczy - 
zapamiptaj tp maksymp. 

To by bylo na tyle. Pozdrawiam gorgeo calg 
Redakcj?. [...]" Michal Woszczek, ??? 

H: I my Ciebie pozdrawiamy gorpeo. Zad 



‘List Miesiqca " przemknpia przed T wym 
nosem, zapewne wiesz dtaezego. 




Przed Wami kolejna edycja prawdzi- 
wie hardkorowego konkursu. 

Ostatnim razem wzi?to w nim udziat 
ponad 700 Czytelnikdw (na naszej 
stronie internetowej do dzid znajduje 
si? ranking czoiowych zawodnikdw). 
GigaTest 2 b?dzie obejmowac szesc 
edycji pytan konkursowych, 
sprawdzajgcych Waszg wiedze na 
temat gier i rynku konsolowego. 
Zwyci?zca otrzyma konsol? nowej 
generaeji, w tym przypadku GameCu- 
be'a, a dodatkowo otworzy si? przed 
nim moiliwodd wspotpracy z naszym 
magazynem (przypominamy ze 
poprzedni zwyci?zca, Marcin Chwata 
wyst?puje w PE pod ksywq Hauwa). 
Zdobywca drugiego miejsca otrzyma 
konsol? GBA. a trzeciego - b?dzie 
musiai zadowolic si? grq. Przewiduje- 
my rdwniez nagrody za poszczegolne 
cz?sci GigaTestu w postaci Multi- 
Tapdw i pilotdw do PS2. 

Dodatkowe informaeje: 

■ GigaTest obejmie 6 edycji pytah (w sumie 
okoto 150) zamieszczanych w kolejnych 
numerach PE - od 81 do 86. Ka2da edycja 
zawierac b?dzie okoto 25 pytan przygotowa- 
nych i podzielonych wg autordw, ktOrymi b?dg 
zg(Red.)ziole i wspdtpracownicy naszego 
magazynu. 

■ Kazda edycj? GigaTestu b?dzie trzeba wystac 
w okreslonym przez nas terminie (co wlgze si? 

z nagrodami "czgstkowymi") 

■ Rozwigzanie caiego konkursu nastgpi 
prawdopodobnie w PE#88 (grudzieh) 




Listy - skrzynka 



flnhiela na forum 



'Gry reaktywowane po latach" 



HIV: W poprzednim miesigcu, na lamach Forum PSX EXTREME zatoZytem temat: “Gry 
reaktywowane po latach - co o nich sgdzisz?'. Potencjalnych ankietowanych poprosilem, 
aby rozwin?li temat: “PRINCE OF PERSIA, PITFALL, SPY HUNTER i wiele innych... Kiedyb 
gry kultowe, dzib reaktywowane. Co sgdzisz o takich zabiegach? Nie wydaje Ci si?, ze jest 
to “Zerowanie na tytutach"? Jaki tytul sprzed lat chcialbys ujrzec w nowej oprawie?". (...) 
Zapraszam Was do zapoznania si? z wybranymi opiniami cztonkow Forum, bez zb?dnych 
komentarzy. Zainteresowanych przepraszam za kosmetyczne poprawki oraz ci?cia 
wypowiedzi - taki zabieg by! konieczny z przyczyn obiektywnych. 




E 
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[...] Bardzo dobrze, ze wydawane sg 
tytuty sprzed lat w nowej oprawie. 
Ch?tnie wracam do tych gler i nie 
uwazam, by wydawcy zerowali na naszych 
wspomnieniach czy sentymentach. Gdyby 
jeszcze tylko te gry mialy takg rajcownobb jak 
dawniej... Najch?tniej zobaczylbym w nowej 
oprawie "Street Rod" i “Cannon Fodder". [...]“ 
Daniel, Ktodzko 

Uwazam, ze to troch? zla 
zagrywka ze strony developerow. Lees 
kas? (liczg na starych fanbw i 
wyjadaezy poprzednich cz?bci), nie zawsze 
zwazajgc na wykonanie nowej pozyeji. Gr? 
kupuje duzo osob - rowniez ci poczgtkujgcy. No i 
co, jesli taki PRINCE OF PERSIA by si? nie 
udal. "Ale ten POP to gb"no..." - gdybym kiedys 
zagrywal si? w poprzednie cz?sci, to bym si? 
obrazil po ustyszeniu takiej wypowiedzi od 
podlotka. Aha, ale za remake siodmego FINALa 
bym si? na pewno nie obrazil. [...]” 



.] Niektorym tytulom wychodzi to na 
dobre, a niektorym nie. Wszystko 
zalezy od developera. Weimy sobie 
nowego POP-a, ktory jest stworzony z jajem - dla 
mnie najlepsza przygodbwka 2K3! Moze i za 
krotka, ale w kazdej chwili mog? do niej wrbeib. 
[•••]" Sojer, Katowice 

"[...] Zerowanie na sequelach to zabieg 
-g czysto komercyjny. ale jesli wydawcy 
^ dalej b?dg wydawac takie remake'i, jak 
PRINCE OF PERSIA czy SHINOBI, to jestem 
jak najbardziej za. W tej chwili czekam wlabnie 
na drugg cz?sc OUTRUN - moze “da rad?". [...]' 
Barth, ZielonaGora 
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'[...] Jesli producent potrafi skuteeznie 
wykorzystac stare pomysty, wzbogacic 
dang pozyej? o nowg, powalajgcg 
grafik? i nadac grze zupelnie nowego smaku, 
trafiajgc tym samym w wygbrowane gusta 
Graczy, to niezaleznie od tego, czy gra jest 
odgrzewankg czy tez nie. z miejsca stanie si? 
pozycjg 'numero uno' moich przyszlych 
konsolowych zakupow. [...]" 

Tusia, Miasto Aniolkbw 

"[...] Jestem ZA tym, zeby odswiezac 
stare tytuly. Przyktad -POP: TSOT... 
Idealnypowrbtdokorzeniserii... 

Jednak producenci gier zerujg na Graczach, 
wypuszczajgc slabe gry... Przyktad: TOMB 



RAIDER: AOD... Mial bye powrot do korzeni, 
a wyszedl CRAP... “ SiKi, Jelonka Gorka 

"[...] Mbwcie co chcecie, ale mi nie 
S' =3 pasuje reaktywowanie staiych gier. 

Chobby nie wiem co tam dodali, i tak 
jest to zerowanie (sg wyjgtki). Zjawisko to 
stato si? powszechne w swiecie filmow - 
coraz wi?cej jest filmow "odbwiezanych", co 
jest zalosne (dla mnie)... Odnosnie gier - 
preleruj? granie w ich pierwotne wersje, w 
"reaktywacjach" nie czuj? tego feelingu. [...]" 
Krag 

"[...] Remake’i nowych gier to wg 
mnie bardzo dobry pomyst, pod 
warunkiem ze w grze zostanie 
zachowany podobny klimat i gra b?dzie 
przyciggala jak pierwowzbr. Chyba 
najlepszym remake’iem z jakim si? na razie 
spotkatem bylo PRINCE OF PERSIA: TSOT- 
zawiera obydwie cechy - i to pozwala mi si? 
cieszyc tg grg tak, jak oryginalng wersjq. [...]* 
Norm, Gdartsk 

"[...] Wydaje mi si?, ze dobrze si? 
dzieje, ze stare HITY sg 
reaktywowane - z tego wzgl?du, iz 
wielu mlodych Graczy nie miato stycznosci ze 
starymi grami, ktore par? lat temu byly 
obiektem „kultu" rzeszy Graczy. Ale czy jest 
to zerowanie na hiciorach z przeszlosci? W 
pewnym stopniu tak. (...) Gdyby dowolny 
developer postanowil wydac nowg cz?sc 
ROAD RASHa lub LOTUSa - z pewnoscig 
bym si? nie obrazil! [...]" Killer-san, Wawa 

”[...] Przede wszystkim wazna jest 
kwestia wykonania. Jezeli developer 
"odswieza" tytut po latach, musi 
zadbab o jak najlepsze odwzorowanie klimatu i 
caloksztaltu. Np. POP:TSOT - mimo 
wszystko od pierwszych chwil gry czujemy, 
ze to ten sam bohater (dziz, on nawet biega i 
' hamuje’ tak samo! ) i ten sam swiat! Z drugiej 
strony, developer nie moze zap?dzib si? w 
beznadziejne powielanie pomystow lub 
przenoszenie ich w 3D. Gra musi cob wnosib, 
powiew swiezosci... Polgczenie tego 
wszystkiego razem i sprawienie, by tworzylo 
idealng calosc nie jest wcale takim latwym 
zabiegiem - chyl? czota przed ludzmi, ktbrzy 
potrafig obudzlb wspomnienia... Stgd w 
zadnym razie nie uwazam tego za 
"zerowanie". [...]“ Anzicurt, Trbjmiasto 
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chwile zapodaje mi pioruny i deszcz? 

Normalnie mozna by bylo si? jeszcze bardziej 
| wkr?cib! [...]" Patryk, Rawicz 

Myszaq: Pomysl niezly. Sporo przeszkbd 
technicznych (jak doktadnie mialaby konsola 
sprawdzab obszar wyst?powania danej pogody - 
' skali kraju, regionu, miasta?), ale z 
pewnoscig powstalby przyjemny, nowatorski 
smaezek... [Bufi: na PC wyzej wymieniony bajer 
posiada gra Black and White] No i mozna 
zastosowab akcj? odwrotng, kiedy gra 
uruchamiataby w swoim srodowisku pogod? 
doktadnie przeciwng do tej, jaka panuje na 
dworze. Ot, poniedzialek, szaro I brzydko, a Ty 
odpalasz konsol? i masz stohee, lekki wiaterek i 
babeezki, ktbrych sutki az same si? do Ciebie 
usmiechajg... Stgd juz tylko krokdo konsol 
badajgcych Twoje emocje i nastawienie z jakim 
siadasz do pada, a pbZniej odpalajgcych 
odpowiednio wywazong (tatwa/trudna), 
klimatyezng (Mario w podkr?conych wgsach/ 
krwawa rzeznia) produkcj?. 



■M| “[...) Witam i pozdrawiam calg 

redakcj? PSX EXTREME! Pisz?, bo 
■I chcialbym podzielib si? z Wami oraz 
Czytelnikami (jezeli wydrukujecie te nudy:) 
mojg refleksjg na temat grania. Otbz, 
zastanawialibcie si? kiedys, jak to b?dzie, gdy 
b?dziemy juz starymi dziadkami i wnuk lub 
wnuezka podejdzie i zapyta: "Dziadku , a co ty 
robileb jak bytes mlody?"? No, wi?c co? 
Odpowiedzieb mu, ze caty czas gralem? Czy 
nie lepiej jest pochwalib si?, ze np. perfekcyjnie 
jeidzilem na deskorolce (ze gdy pokazywalem 
popisy pierwszej klasy, to koledzy i kolezanki 
wyli z wrazenia?), niz odpowiedzieb ze 
przechodzilem gry od deski do deski na 
najwyzszym poziomie trudnosci bez cheatbw? 
Czy nie b?dzie nam wtedy wstyd, ze przez 
konsol? stracilibmy najlepsze lata swojego 
zycia? A moze powinnibmy wyjbb z ciemnego 
pokoju na spacer i znaleib sobie jakies ciekawe 
zaj?cie? Ilu jest ludzi, ktbrzy cieszg si? z kazdej 



chwili zycia i na pewno nie b?dg zalowac tego, 
co robig teraz? Moze zwrbcic si? do niech; moze 
poszukac jakiejs pasji z ktorej b?dziemy 
naprawd? dumni i zadowoleni? Oczywibcie, nie 
mbwi? abybmy od razu wyrzucali swoje konsole 
na bmietnik. Owszem, pograb mozna zawsze, 
ale wszystko ma swoje granice. (...) A dlaczego 
pisz? ten list wlabnie do Was? A dlatego, ze Ty - 
HIV - umiesz odpowiadab na listy, nie 
wybmiewasz ludzi, ktbrzy traktujg Ci? powaznie, 
lecz udzielasz sensownych (chob nie zawsze:) 
odpowiedzi, o czym juz si? przekonatem 
czytajgc PSX EXTREME . Kohcz? wi?c moj list i 
mam nadziej?, ze do niektbrych maniakbw 
dotarlo co nieco. No to papa! [...]" 

Tomek, Parczew 

Hm, zastanawia mnie, jak to mozliwe, iz 
niektbrzy majg tak niskie poczucie wartobci, nie 
potrafig, albo inaezej - nie sg pewni, czy to co 
robig, jest stuszne. Tomaszu, "daj se siana" - 
skoro uwazasz, ze granie to bwietna sprawa, 
doskonale zapefnia Ci okienka “wolnego czasu", 
nie bwirujesz po partyjkach w takie pozycje, jak 
chocby MANHUNT... to wypnij si? za caty swiat 
i rbb to, co lubisz. Wnuczek/wnuczka, 
zapewniam, nie b?dg z Ciebie zlewab, bowiem 
w ich oczach b?dziesz uezestnikiem 
pionierskich wydarzert w temacie gier wideo i 
b?dg Ci? z stuchab z wypiekami na twarzy. 
Podobnie jak ja na dzib dzien slucham opowiesci 
mojej babci, ktbra miala nieprzyjemnobb 
pracowab przymusowo u Niemcow, naturalnie 
za czasow II wojny bwiatowej. Tak, tak, 
powiadam, nie wstydi si? tego, co sprawia Ci 
przyjemnobb, a jest powszechnie akceptowane 
(czyli... nie bierz przykladu np. z M. Jacksona, a 
wszystko b?dzie w porzgdku)! 




4% "[...] Jak to jest ztymiocenamiw PE, 

od“5"wzwyz, czyod'1"? Jak tak 
walkuj? ostatnie dwa numery, to nie 
widz? zadnej oceny ponizej "5". A np. takie 
MISSION IMPOSSIBLE: OPERATION SURMA 
- szczegolnie zwrbbmy uwag? na "3 grosze" 
Playa... Nic mu si? w tej grze nie podoba (gdyby 
istniala taka mozliwosb, pewnie zostalaby 
zjechana za kolor stringbw "bohatera"), a 
przyznaje ocen? ”6-"! Pytam - o co tu jedzie? 
[—]■ Phoenix, Twierdza 



Ostatnimi czasy polityka PSX EXTREME nieco 
si? zmienita, z uwagi na szacunek do 
Czytelnika, mianowicie nie piszemy o tzw. 
crapach, skoriczonych kiszkach, wychodzgc z 
zatozenia, iz szkoda na nie miejsca. Jebli tak 
tego pragniesz, to w kazdym numerze b?dziemy 
zapefniac na przyktad 3 strony recenzjami gier z 
ocenami ponizej “5". Od strzatu proponuj? zrobic 
to kosztem np. 2 stron dzialu "Co Nowego?" i 1 
strony "Hardkoru". I jak - podoba Ci si? taka 
wizja, fykasz jg? 



BLOKADY, GRZYBKI I KAJAK 



K59I "Witam. Nazywam si? Krolina. Pisz?, 
ImJ bo mam kilka spraw. 

Myszaq: Witam. Nazywam si? Myszaq i 
wlabnie poszedtem popsikab si? dezodorantem 
(w kortcu kobieta, prawda?). 

Nie uwazacie, ze gdyby gry mbgl robib kazdy to 
powstaloby mnostwo wspaniatych tytulbw? 
Weimy np. Andrzeja Sapkowskiego - gdyby 
zrobit gr? o Wiediminie to mielibybmy 
bwietnego RPG-a. Gdyby za gry wzigl si? 
Andrzej Lepper mielibybmy bardzo realistyezng 
symulacj? blokad. Gdyby kazdy m6gf zrobib gr? 
mielibybeie peine r?ce roboty, ale nie byfoby 
niezadowolonych graczy. Kazdy miatby gr? o 
jakiej marzy. Powstaloby mnbstwo gniotow, ale 
teraz tez nie wszystkie gry sg cudowne. 

M: No tak... Zastanawiam si? tylko... Gdyby 
kazdy mbgl zrobib sobie gr?, to kto by je 
kupowal? Kazdy wymyslifby idealny dla siebie 
tytul, stworzy! go (z lisci, kleju i galgzek?) i gral 



do nieprzytomnobci. Ale to nic. Kino zacz?toby 
si?, gdyby Andrzej L. zrobil gr?, ktbra kasuje 
wszystkie inne i jest z gbry tg jedyng, wtabciwg... 
A zrobilby jg zdecydowanie w pierwszej 
kolejnobci. 

Chcialabym podzi?kowab twbrcom PES3. Ja w 
t? gr? nie gratam, ale redaktor z jednego 
czasopisma dla pececiarzy nawrbcil si? i nie 
twierdzi juz, ze pady, konsole i gry na nie to 
wielkie ka-ka. Chociaz zamiast mowib "gafki", 
uzywa sformufowania "grzybki". Nie wiem czy 
tak si? mbwi, konsol? mam od niedawna, ale dla 
mnie to troch? dziwne. 

M: Musisz mu wybaezyb. Za pbf roku pewnie 
mu przejdzie (w koncu ile mozna krzyezeb do 
siebie: "mocniej wychyl? tego grzybal", albo "ile 
docisngfem grzyba"?!). Za nast?pne pbf moze 
nawet przestanie szukab w konsoli slotu na 
dodatkowy ram i akcelerator. 

Mam przestrog? dla wszystkich. Nie plywajeie z 
mamg kajakiem. Ja ptywalam i mamusia omal 
nie wybila mi wiosfem oka, ale za to, ze przez 
wakaeje chodzilam z limem, dostafam PS2. 
Oplacafo si?." Karolina R„ Wroclaw 

M: No i super. Grunt to osiggngb cel. Od dzib 
zmieniamy plakaty z “bo zupa byfa za slona" na: 
"ona juz czeka na swojg PS2I”. Ok.? 

Pozdrawiam. 



ciekawostki 



"[...] Wielkie JOt do genialnej Redakcji 
PE. W 2001 roku zrobilismy razem z 
kumplami PSX’a z piasku (nawet mlode 
wilki Was czyfajg) Oglgdajgc teraz 
album przypomniafem sobie o nim (jest 
na nim nawet PEI). JESTESCIE 
NAJWIEKSZYMI KOZAKAMI NA 
SWIECIE, aby tak dalej! [...]’’ 

Patryk Wichrowski. Warszawa 

Mlodzio, Patryku, Miodziol Nagroda 
do Ciebie zasuwa!!! [S: llzus] 




HIV: Zachowano oryginalng pisowni?. 
"[...] Cze Sciera! Tym mifym wst?pem 
chcialbym ci zadab pytanie.a 
mianowicie czy wiesz gdzie morze pracowab 
1 5latek (w takich komputerowych rze- 
czach)??Chcialbym pisab recenzje bo mam 
talen i mbglbym tez testowab gry. Tylko niewiem 
czy nie jestem za maty na cob takiego?? Pozdro 
dla calej redakcji! [...]" Killzone, Sosnowiec 

“W takich komputerowych rzeczach” to jak na 
razie mozesz... czybcib myszki. Ale nic 
straconego - pracuj nad sobg. 



DEFENSOR WSZECH CZASOW 



PJSM “[...) Tak mnie wku”" brachol, ze nie 
ll^nj mog? wytrzymabHI Mybli, ze jest 

dobry w PES2... Chodzi non stop gora- 
dbf, gbra-dof, gbra-dbl, lekko przesunie si? do 











bramki, przy polu kamym gdra-ddl, pdiniej 
"skos" i strzela. Mydli sobie, i powtarza to w 
kdtko, jaki to on jest wielki w PES2. No, dobra - 
rndwip - zagrajmy przeciwko sobie. Zapodat 
takie ustawienie, ze podczas catego meczu 
oddalem ze 3 strzaiy przy jegojednymll! To 
kwestia taktyki, jakq stosuje. Pipciu obroricow, 
dwoch defensywnych pomocnikdw, prawo- i 
lewoskrzydlowy ustawieni sq przed liniq 
drodkowq boiska, tylko jeden zawodnik jest za 
potowq!!! Bzdura - mydlp!!! Ale cdz, jego styl gry, 
jego druzyna (Wtochy). Czasem wygram z nim 
1 :0, 2:1 , ba! zdarzylo mi sip nawet z nim 
przegradl!! Wei mu powiedz, zeby nie mydlal, 
ze jest “najlepszq defensywq" na dwiecie. I 
jeszcze jedno: mam nadziejp, ze nie ma takiego 
blpdu w algorytmie zawodnikdw w czpdci 
trzeciej, gdzie mozna sobie chodzid gdra-ddl i w 
ten sposbb prowadzid calq grpll! [...]" 

Luis de Souza Deco, Bydgoszcz 

Bracie autora listu - nie jested "najlepszq 
defensywq" na swiecie. No! 



SZATAN 



© ■[...] Wczoraj na lekcji religii siostra 
wtqczyta film pt. "Inwazja Szatana". 
Mdwili w nim, ze gry na konsole sq 
dzietem szatana, bo np. w takim "Dunge- 
ons&Dragons" uzywajq nieczystych mocy, a co 
najlepsze - w zaje*‘*tej bajce pt. "He-Man" tez 
jest szatan, bo He-Man wzywa moc Posppnego 
Czerepu. To sip nazywa katolicka propaganda! A 
moze Andersen byt Mefistofelesem? [...]" 

Damian, ??? 



bo na co dziert noszp okulary (ktdre rozjechal 
samochdd). [...]" Square, Poznart 



Brrrr!!! Jako ze cierpisz, wspanialomyslnie 
postanowilem przyznad Ci nagrodp. Tylko nie 
udawaj sip na pocztp w celu jej odebrania, gdyz 
moze sip to skortczyd rdwnie tragicznie, co w 
przypadku opisanej przez Ciebie, udokumento- 
wanej historii. Listonosz powinien dostarczyd 
przesylkp na chatp:). (...) Do wszystkich 
skortczonych kretyndw: nie okaleczajcie sip! 
Fakt, iz Square'owi przyznaiem nagrodp nie 
oznacza, te bpdp je przyznawat wszystkim 
poturbowanym kolesiom! 



STAR DO GIEBY 



■[...] Witam! Mam prodbp (oryginal ze 
mnie, co?): zabij Stara. Albo 
przynajmniej rpce mu poobcinaj. Zrob 
cokolwiek, zeby nie m6gt wipcej pisactak 
dumych tekstow, jak "RPG-owiec harco- 
re'owiec" (czy jakod tak). Ja uwielbiam RPG, 
ale po takich artykuiach wstydzp sip do tego 
przyznac... Za kogo ten pAJAC sip uwaza? Czy, 
aby uwazac sip za mitodnika RPG, trzeba 
spetniad jakied kryteria?! Tabelki rysowad! 
Heh.... [...]• Ed Hunter, ??? 



Obawiam sip, iz nawet gdybym pozbawil Stara 
jego przeszczepow, tabelki rysowalby przy 
pomocy ust lub - o zgrozo! - nog. Zostaje zatem 
opcja zakopania go w ziemi, zabetonowania i 
przycisnipcia pomnikiem na miarp Statuy 
Wolnodci. Ale kto wie - wszak gotdw jest 
przywotad Summony (czy cod w tym stylu) - i 
bpdzie pozamiatane. 



Bqdz dobrej mysli, zapewne He-Man porachuje 
wszystkim kosci, dogada sip z Batmanem, a 
Spider-Man nic nie "zamota";). 



NARYSUJ SCIERE 



WYPADEK 



"[...] (HIV: Prolog opowiada o tym, ze 
bohaterzamdwil grp, a listonosz 
wladnie znajduje sip w okolicach 
miejsca zamieszkania bohatera, o czym 
poinformowal go kumpel, wipe...} (...) Biegiem 
ruszylem w stronp domu. Gdy przebiegalem 
przez dwuczpsciowe, ruchliwe skrzyzowanie - 
przez pierwszq czpsd przebiegtem "na 
zielonym”. Patrzp, na drugiej czpsci mruga 
zielone. Mydlp - "zdqzpl" - przebiegtem kawalek 
i zaczpty jechac samochody, az tu nagle... 



"[...] Czedd! HIV, chciatbym sip 
dowiedzied, jaka nagroda jest 
przewidziana dla zwycipzcy konkursu 
na najladniejszq kopertp. [...]" Maciej, ??? 

Nic prostszego: aby sip dowiedzied - narysuj 
kopertp, ktdra najbardziej przypadnie do gustu 
Scierze (obowiqzkowo musi sip nan znajdowad 
jego sylwetka, najlepiej w wielu ujpciach, 
przedstawiona w "dominujqcej” sytuaeji. 
Ehehehe!) W tym miesiacu 6ciera zadnq nie byt 
zachwycony (nagrody nie przyznano). 



ROBOTKI RfCZNE 





JEBS!!! Obrdcitem sip w powietrzu niezym w 
"Matrixie" i przejechatem mordq po asfalcie. Jak 
sip podniej okazalo, potrqcil mnie samochdd. 
Godciu zatrzyma! sip, a ja wstajp z calq mordq 
we krwi i pytam sip godcia, co mi jest. Godciu 
wyjql telefon i zadzwonil po karetkp. Po ok. 10 
minutach (nie spieszylo sip ch”*m) przyjechala 
karetka. Zalozyli mi kolnierz na szyjp i na 
sygnale zawiezli do szpitala. Chirurg stwierdzit, 
ze musi mnie zszyd. Zszyl mi gornq, lewq 
powiekp z ktorej kawalek skdry zostat zjechany 
po asfalcie. Zalozyl mi 5 szwow. (...) Na 
nastppny dziert rano, gdy dciqgnqlem opatrunek 
z oka i spojrzalem w lustro - zobaczylem 
mordp, ktdrej nie powstydzilby sip zaden 
zombiak (dolqczam fotkp mojej mordy). Gdyby 
w Poznaniu krpeili "Resident Evil 2", dostalbym 
rolp jako jeden z zombiakdw (bez charakteryza- 
cji). (...) "Fajnala" odebralem na poczcie, ale 
obejrzalem tylko filmik poczqtkowy i kawalek 
gry. gdyz powieka, ktdra jest zszyta, spuchla do 
tego stopnia, ze szpara mipdzy gdmq a dolnq 
powieka ma 5 mm, a na drugie oko slabo widzp, 



"[...] Nie ma nic gorszego niz widok 
uszkodzonej konsoli, na ktdra mozna 
najwyzej popatrzed lub "pobawic" sip 
w jej menusach. (...) Sq takze dobre strony 
mojego potozenia. Dzipki przymusowemu 
urlopowi (od konsoli - przypis myszaqa) 
zdolalem sip wiele nauezyd. M.in.: gra w szachy 
to dla mnie pestka. a i kilka dni sppdzonych w 
kuchni nie poszlo na mame. [...] 

Adrian K., Bukowo 

Myszaq: Nie ma nic gorszego? To nie widziated 
mojej sqsiadki (120 kilko zywej baby) rano - na 
niq sip patrzed nie da, o zabawie "w menusach" 
(brrr...) nawet nie wspominajqc! Co do Twojej 
padniptej konsolki - na nowq nie zbieraj kasy 
zbyt szybko, bo jak widad wolny czas wychodzi 
Ci na zdrowie. Jeszcze kilka miesipey 
"abstyneneji" i dzierganie dywanikdw 
samochodowych nie bpdzie mialo przed Tobq 
tajemnic. Grunt to miec jakied hobby! 



EYE TOY - REWOLUCJA 



"[...] Od kilku ladnych lat mowi sip o 
Ew wielkiej rewolucji, jakq spowodowal 
■MM Harry Potter - dzieci (i mlodziez) zn6w 
zaczply czytad. Iniqatywa na pewno super, lecz 
nie z powodu faktu braku czytania tworzy sip 
wiele chordb i zmora dzisiejszyeh czasdw, czyli 
nadwaga u dzieci. Powodem tych wszystkich 
niedobrych rzeezy jest BRAK RUCHU. Nikt juz 
nie gra w pilkp czy jezdzi na rowerze. Wszyscy 
oglqdajq telewizjp, siedzq na Necie lub np. grajq 
na konsolach. I nagle przychodzi EYE TOY - 



kolejny gadzet do konsoli. Nie jest to jednak 
kierownica, czy pistolet. Ot, zwykla kamerka i 
ptyta. Nagle okazuje sip, iz zeby tu wygrywad - 
trza sip nieile napocid. Dzieciaki i mlodziez 
zaczynajq skakad, blegad, schylad sip czy robid 
sklony. Skortczyla sip era grania z du‘q na 
krzedle, zarciem w jednej rpce i padem w drugiej. 
Zaczynajq sip za to godziny skokow i wygibasdw. 
Oczywidcie byly przedtem gry taneezne, lecz z 
powodu poziomu trudnodci i slabej dystrybueji nie 
byly one az tak populame, jak EYE TOY. 
Reasumujqc, mozna smialo stwierdzid, ze 
jestedmy swiadkiem rewolucji, i to nie tylko 
elektronieznej - zapewniam Was. Maly ewaniak z 
rdzdzkq nie jest lepszy od naszego EYE TOYa! 
tqczy ich zapewne jedno: wywolali pozytywnq 
rewoluejp. [...]* Micgal, Poznart 

Rzeczywidcie, EYE TOY to rewolucyjne 
rozwiqzanie, jak na moj gust przysztodciowe. Na 
jeden z listdw opublikowanych w blezqcym 
numerze PE (niniejszy dzial) odpowiadam, iz z 
pewnosdq podobne gadzety znajdq w przyszlosci 
zastosowanie na szerokq skalp. I stawiam funta 
klakow, ze tak wladnie bpdzie. Klasyczne gry 
pdjdq w kierunku interaktywnych filmdw, w 
ktorych zadanie Gracza sprowadzad sip bpdzie do 
wcidnipcia od czasu do czasu jaklegod klawisza 
(S: nie zapominaj, ze modne 10-12 lat temu gry 
FMV po 2 latach zeszty dmierciq naturalnq. Ja 
wciqz wierze w to, ze takie "giercowanie" ma 
krdtkie nogi), zas PRZEDE WSZYSTKIM 
obserwowania wydarzert na ekranie (a’la Quick 
Time Events), zas kontrolery do coraz bardziej 
wymydlnych gier bpdq stawiac na interakcjp, w 
sensie "czynne zaawansowanie ruchowe 
Gracza". Moze sip mylp, wszak nie mam 
monopolu na nieomylnodd, ale wladnie tak to 
widzp. (...) Tym bardziej kocham i kochad bpdp 
oldscbool, hlehte! 



MAM TOSTER! 



■I H ■[...] Hey, HIV! Wchwili gdy czytasz 
!■ moj list, pewnie szarpip juz w remake 
HHi RE na GC. Dlugo zastanawialem sip, 
czy zakupid tp konsolkp (wiesz jak to jest - brak 
piratdw, a bogaty nie jestem), ale sip 
zdecydowatem. Pewnie niektorzy czytelnicy 
pomydlq: "Po co? Przeciez na PS2 jest duzo 
fajnych gierek i mozna kupowad kopie 
zapasowe! A co z »kostkq«? G6ra jeden tytul 
na miesiqc (trzeba ograniezyd picie)"... 

H: Czy ja wiem, czy pomydlq wladnie tak? Wg 
mojego rozeznania cata masa Graczy wrpez 
marzy o GaCku, jednak nie decydujq sip oni na 
kupno owego sprzptu - bqdi co bqdi najtartszej z 
next-genowych konsol - tylko i wylqcznie z 
uwagi na fakt braku pirackiego softu. 
Przestrzeliled. 

Teraz przynajmniej skortezp z piractwem - 
zawsze mnie to mpezylo, ale oszczpdzalem na 
co innego (poza tym oryginaly sq trochp za 
drogie. Gdyby kosztowalyby 80 zl, byloby 
wporzo). W kortcu developerzy otrzymajq kasp 
za swojq pracp (przynajmniej ode mnie), bo im 
sip to nalezy. Nie wszystkim, bo crapy to nawet 
pirata nie sq warte. Nie bpdp mial juz wymdwek, 
aby nie nabywad orygina!6w i kazdq grp przejdp 
na 1 00 procent. To nie bpdzie to, co na DC albo 
PSX - w poblizu konsoli zawsze lezalo po 50 
plytek i nie wiadomo bylo na co sip zdecydowad, 
w efekeie czego wipkszodci gier nie 
ukortczylem. Teraz muszp sip zastanowid co 
wybrac, zeby nie stracid kasy, ale na szczpdcie 
jest kilka killerdw, ktdre kupip w pierwszej 
kolejnodci. 



MY, KRYTYCY?!? 



'Czedd i czotem (byle nie o betonl). 
aWP Nigdy nie pisalem do 



zadnej redakcji zadnego 
listu, ale w kortcu kiedyd trzeba. 

(...) Czy nie sqdzicie. ze 
recenzowanie gier przez tak dlugi 
czas zabija w Was nieskrppowanq 
chpd grania, po prostu pasjp? To 
tak jak krytycy filmowi, ktdrzy nie 
potrafiq po jakims czasie oglqdad 
juz filmdw jak normalny widz- 
ciqgle cod wytykajq, doszukujq sip 
wpadek, technicznych sztuczek. 
Robota niby fajna (znaezy sip 
bycie Zgredziolami), ale chyba tez 
i na zawsze zmieniajqca 
czfowieka. (...) Tak mi sip wydaje. 
Sorry za pesymistyezne podejdcie, 
ale nie zdatem dzisiaj 2 
egzamindw i mam gtpboko gdzied 
podtykanie pod nos komukolwiek 
slodkich cukierkdw." 

Tomek A., L6d i 

Myszaq: To nie do kortca tak. 
Jasne, ze w zalewie masy tytutow, 
termindw oddania tekstow i 
pasjonujqcych programow w TV (z 
cyklu: "Pan S. wepchnql swojej 
zonie szprychp w oko") nie 
zawsze mozna znalezc czas na 
swobodne, powolne i doktadne 
granie we wszystko co sip chce... 

Z drugiej jednak strony czlowiek 
nabiera -ze walnp teraz ostry 
strzal- pewnego smaku, gustu. Po 
prostu szybko orientuje sip w 
temacie i jeszcze silniej albo 
kocha gry (za dopracowanq 
calodd, klimat, oddanie reallow, 
albo chociazby za jeden, unikalny, 
nowatorski patent), albo ciska je do 
smietnika (crapy). Proste. A 
cukierki to rozdaj malym 
dziewezynkom -na fali afery ze 
Slowikami dostaniesz pewnie z 1 5 
lat i nie bpdziesz sip musial 
martwidoegzaminy. 



Raz na wozie, raz pod 
wozem. "Rodzyniarze" 



H: A cdz to za glupie mydlenie? Kupllem toster 
tylko dlatego, zeby sip upodlid, wydajqc kasp na 
oryginaly? T rza bylo zaczqd uczpszczac na 
spotkania sado-masochistow - oni by Ciebie 
przyjpli z przyjemnodciq w swe zastppy, chodby 
po to, abyd ich smagal 
lartcuchami i kopal ze szpica 
w genitalia. Do czego pijp? 
Majqc wczedniej PS2 (jak 
dedukujp, pewnie slusznie) 
nikt Cip nie namawial do 
kupna piratdw, nieprawdaz? 
Jested slaby, mipkki. I mogp 
sip zalozyd o zlote kalesony, 
ze jak juz bpdzie mozliwodd 
lykania piratdw przez GaCka 
(jesli w ogdle bpdzie) - 
poppdzisz do znajomego 
pirata skomlqc o nowe gry. 




zenit... ludzkiej glupoty;). (...) 
Zapraszam do lektury 
(oczywidcie zachowano 
oryginalnq pisownip).IH [hiv] 

■ RozmowazG-G: 
Czytelnik:cotojest 
ROTFL? pelny tytul. no 
podaj(...) shiva mi 
powiedzial ze gra w 
ROTFL. a ja nie znam 
peinego tytulu wipe podaj 
mi go" 

■ "Zawsze gdy kupuje 
nowy numer Extreme'a, 
zanim jeszczp zdqzp 
zajrzed do srodka kaleczp 
sobie dlonie o niezwykle 
dlizgq okladkp!!! Czasami 
jucha leci tak ostro ze az 
chlapie na przechodni!!! 
MdwipCi.hardkor!!!" 

■ "YO! ostatnio 
sprzeczalem sip z kolegq co 
jest lepsze do grania. Burak 
mowil ze to oczywidcie ten 
dodupny PC. Powiedzial, ze 
konsola jest do kitu bo co 
chwile wychodzi nowa 
konsola itrza jq zmieniad 
aby to zagrad w nowq giere, 
a w PeCecie to tylko czpdd 
wymieniasz i masz kazdq 
gierkp, ktdra ppknie chodzi- 
pajaczniego.co?" 



Ze swojego wyboru jestem 
zadowolony i nie bpdp 
sciemnial: toster kupilem 
wladnie dla serii firmy 
CAPCOM, chod coraz 
bardziej przekonujp sip do 
innych pozycji, np. STAR 
WARS: RL czy METROID 
PRIME (filmiki, screeny i 
recenzje). Ale gdyby nie bylo 
zadnej bijatyki, to nawet RE 
by nie pomogio. Dzipki ci 
NAMCO za SOUL 
CALIBURa!!! 

H: A, to ciekawe. Od dawna 
wydawato mi sip, iz SOUL 
CALIBUR (2) ma status 
multiplatformowy. Hm... 

T rochp szkoda mi tytuldw z 
PS2, zwlaszcza TEKKENdw, 
ONIMUSHY I DMC, ale cod 
kosztem czegos. A Xboxa i 
tak bym nie kupil, bo po co? 

H: Hm, niech pomyslp... 
Moze do szarpania w zaje**te 
tytuly? 

Mam przeciez PC, a w kilka 
exclusive'ow mogp zagrad u 
kumpla. Podsumowujqc: z 



















HIV: Witam! Ludziska, zapychacie mi skrzynkq mailowq... z czego zem niezwykle rad. Oby tak dalej! Koniec gadania, zapraszam do oglqdania. 



Michat "Mlsza" Majewski 
napisal: “Wysylam zdjqtka 
mojej domowej gralni:). 

Moze powinien bye 
balagan, zeby bylo 
hardcore'owo, ale co lam:). 

Pozdrawiam!". Michale, broh 
rob sztucznego syfu w swoim HC Roomie. 
Ten lad jest mimo wszyslko HC:). Swojq 
drogq, lepiej pasowaloby tu okreslenie "HC 
Corner";). 



Przemyslaw Bartkowiak z Torunia napisal: "Hej HIV!!! (...) PSX’a 
kupilem zaraz po jego pojawieniu si? w Polsce. Bylo to mozliwe dzi?ki 
mojemu tacie, ktory od dawnych czasbw zagrywat si? na Commodor- 
kach, Amigach itp. Dalej wszystko potoezylo si? jak z gbrki - PSX, 
nast?pnie PS2 Mam malego brata (11) i siostr? (10), ktorzy tez ostro 
grajq i majq wlasne konsole (PSX). Ja jestem w posiadaniu PS2, 
GaCka, GBA, GB. Tata ma PS2 i mimo ze nie ma zbyt wiele wolnego 
czasu, ostro zarywa nocki, jak np. ostatnio w PRINCE OF PERSIA. 
W domu nie gra tylko mama. Jednym slowem moja rodzinka ostro 
ciora na rdznej masci konsolkach". No, zakladam, ze czasami bywa 
wesolo, hm? Hlehlel 



UWAGA!!! W zwiqzku i probomi przechytrzenia mnie, wprowadzilem regulf dotyczqcq rdjft nodsylonych do HC ROOM. Aby zapobiec kanlom (publikocje z Netu), no zdjfciu obok sprzftu ilp. musi sif znojdowoc choc jeden numer PSX EXTREME lub PORADNIKa 
EXTREME. Trwom w postanowieniu, tolez inleresujqce proce bez PE odrzucom. (...) Z uwogi na zasyp mailow, w przypodku wysylonio zdjfc drogq eleklronianq (preferowonq) proszf o wpisonie w lemocie hoslo-klucza: HC ROOM. Dzipku|f serdeeznie - ulotwi mi lo 
proef. Zdjfcio, najlepiej w formie eleklronicznej, podsylojeie do mnie drogq moilowq (hiv@psxextreme.pl). Zdjfdo konwencjonalne ■ no adres Redakcji (polrz "stopico redokcyjno") z dopiskiem "Listy - HC ROOM". Nie zopominojcie o podoniu nomiorow (imif+nozwisko, 
pelny adres zamieszkanio). Do dzieta! 



Kamil Jakter i Marek Lipiriski z Kudowej Zdr6j napisali: "Siema! PostanowiliSmy uwierzyd w siebie i wyslaliSmy 
Warn oto te zdj?cia, liczqc na zgarni?cie nagrody! Zawsze bylismy skromni:). Po prostu wierzymy w naszego j 
starego kumpla - pecha. Naszym pierwszym antykiem, na ktorym si? krzywilo paluchy, byta Sega MegaDrive > 
(ach, to byly czasy). Potem nastala zlota era PlayStation, tymezasem mlocimy na zmian? w Pleja 1 i 2 przy 
200 W sprz?cie. A przed blokiem towarzyszy nam wierny GameBoy. Pozdro dla Redakcji 1 '. Bardzo dobrze, iz 
postanowiliscie uwierzyc w siebie, niezym PaRappa, bowiem postanowilem uhonorowac Wasz wysilek 
nagrodq (urzekl mnie ten pluszak, po prostu zryt moj beret:). Ehehehe! 



Uwaga! W zwiqzku z seriq zdj?c "z 
kotem w worku", ktore opublikowatem 
na przestrzeni minionych dwoch 
miesi?cy, napisal do mnie wdzi?czny 
kot: "Widz?, ze powaznie wziqles to, iz 
nie mam swojej konsoli. Dzi?ki za kabel 
RGB... to zawsze jaki§ dobry 
poczqtek. Mysl?, ze jeszcze b?d? 
go^cil na lamach PSX EXTREME Do 
zobaezenia". Kocie, trzymam Ci? za 
ogon, tfu! za slowo. 



Marcin Piotrowicz ze Spychowa napisal: "Cze HIV! 
Przesylam Ci m6j burdelik rozkoszy elektronicz- 
nych". Rzeczywiscie, jeno swirt i konia z furq tu 
brakuje, hlehte! Ale mimo wszystko jest przytulnie, 
przede wszystkim swojsko:). 



Marcin z Buska-Zdroju napisal: "Bylem szcz?£liwy 
posiadaezem takich maszynek, jak: Sega Staurn, Sega 
DreamCast i poczciwy Szarak, ale z przyezyn 
finansowych musialem si? ich pozbyb. Obecnie jestem 
posiadaezem Czarnuli, przy ktorej sp?dzam kazdq 
wolnq chwil?". Marcinie, nos do gory, jeszcze b?dzie 
lepiej - a wtedy odzyskasz swe kochane sprz?ty i 
postawisz w HC Roomie. Pozdro! 



Alicja Szymalska z Porqbki napisata: “Witam. Coz mog? 
napisac, przesylam zdj?cia mojego pokoju, a raezej 
pewnych jego cz?sci, hihi:). Jestem dumna zwlaszcza 
z kolekcji moich FF, dlatego . 

"rozwiesilam" je sobie na 
scianie:). Mam takq natur?, ze I 
lubi? ciqgty ruch i zmiany, 
dlatego m6j pokoj wyglqda 
co 2 - 3 tygodnie zupelnie 
inaezej, zmieniam plakaty, I 
ustawienia roznych 
przedmiotow, wi?c moze jak ■ 
totalnie go zmieni?, to przysle 
Warn zdj?cia jeszcze raz:)“. 

Alicjo, nie omieszkaj tak 
wtasnie uczynic. Czekam 
niecierpliwie. 



HIV: Dwa miesiqce wstecz opublikowalem 
zdj?cia HC Lochu ime RoBa, ktory po 
tym incydencie napisal kilka slow... 
zresztq przeczytajcie sami: "Witam 
ponownie, bijqc czolem w terakot? mojego 
HC Lochu. Jestem nad wyraz szcz?sliwy 
faktem, iz moja bolesna banieja zostala 
wylewnie wspolczuciem grona redakcyjne- 
go - a zwlaszcza przez Twojq osob?, HIV 
- otoezona. Malzonka moja, zobaczywszy 
na lamach Waszego czasopisma zapal moj 
wielki do elektronieznej rozrywki i korzysci 
z tego ptynqce (NAGRODA!!!), postanowi- 
la nieco wykazac si? litosciq (HHHU- 
UURRRAAAAAAA). Przytakn?ta mi 
energieznie na moj pomysl, co by wi?kszq 
powierzchni? w piwnicy wygospodarowad i 
reszt? zlomu z kartonow na polkach 
wyeksponowac. Fajnie, co!? Teraz pelen 
zapalu zjadam zawartosci sloikow 
posilkujqc si? srodkami przeczyszczajqcy- 
mi i w myslach planuj? zagospodarowanie 
wolnego po szklanych slojach miejsca. 
Dzi?ki wielkie. Pozdrawiam!". 









wyboru jestem zadowolony, a gry na "kostkg" 
poszerz? moje horyzonty, tak jak kiedys bylo w 
przypadku DeCeka. Trzeba sprawdzid klimat 
kazdej konsoli i dopiero si? o niej wypowiedzied, 
a nie mdwid od razu, ze wszystkie inne sq zte. 
Mialem juz SONY, SEGi=, teraz pora na 
NINTENDO. Jak si? zawiod?, bgd? gryzt! [...]■ 
tysy, ??? 

Wg mnie - nie zawiedziesz si?. Skoro kupiles 
GameCube'a swiadomie, majgc pojpcie o rynku 
i dost?pnych na owq konsol? tytulach, inaczej 
byd nie moze. Niech Ci toster stuzy! 



MIIOSC...? 



■[...] Witam! Skrobi? do Was, bo 
zastanawia mnie jedna rzecz. 
Wielokrotnie w Waszym czasopidmie 
byf poruszany temat mitodci do gier. Wyobrazcie 
sobie tak? sytuacj? - ktod Warn mdwi, ze 
mozecie wybrac pomigdzy zostaniem: 
a) stawnym sportowcem, bogatym, populamym, 
otaczajgcym si? super laskami; b) jakims 
utalentowanym Graczem, ktdry budzi respekt 
tylko wsr6d innych Graczy, nie b?dgcym bogatym 
i populamym na swiecie. I jak wybralibyscie? (...) 
Czym jest naprawd? mHosb do gier? Sp?dzasz z 
konsol? wolny czas. Jested dla niej gotow 
zrezygnowac ze wszystkiego. Ale je6li to prawda, 
to czy ktokolwiek kocha gry? W?tpi?, zeby ktos 
wybrat zawdd Gracza, majgc do wyboru byd 
kimi bogatym... A moze gry to po prostu pasja? 
Dobry sposob na sp?dzenie wolnego czasu? Czy 
gry da si? kochad? Czy cod, co nie jest zywe, w 
ogdle mozna darzyd uczudem mrtodd? Ja sam 
osobiscie nie potrafi? na to pytanie odpowiedzied. 
Moze Wy mi to udwiadomicie. (...)* 

Michal "Easy" Smyk, W?growiec 

Milodd mitodci?, a zyde zyciem - tyle w wielkim 
skrdcie. Nieco rozwijaj?c mydl - chciatbym byd 
bogatym, znanym zawodowym Graczem. 

Kropka. [6: a nie mozna zostad stawnym 
sportowcem, ktdrego pasj? s? gry? Jakid 
problem?] 



PORADNIK 



"[...] Czy mozecie stworzyd... a raczej 
przywrdcid "K?cik szperacza"? Mam 
w choler? rzeczy, ktdrymi chcialbym 
si? podzielid z Graczami, i z Wami oczywisde, 
ale nie wiem do kogo je wystad:(. [...]" Nizmo, e- 
mail 



□ 
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'Kgcik szperacza" zostal przeniesiony wespot z 
"Bugami" do PORADNIKa EXTREME. Kqdki te 
pot?czyty sily, aby utworzyd nowy dzial pod 
nazw? "Ale Jaja" (nazwa wzi?ta si? od "Easter 
eggs"). Wszelkie materialy nalezy wysytad do 
przykrego Playmana - szczegoly znajdziesz w 



PANIE PRZEMYStAWIE! 



"Wrtam Redakcj?. (...) Jedna sprawa 



Przemystawa. Powinienes zmienic 
ksyw? (Sdera) poniewaz uwazam, ze osoby 
zwracaj?ce si? tak do Ciebie nie maj? za grosz 
szacunku - m.in. Hiv." Leszek "Leniu" S., Buk 



1 Myszaq:Ghe,ghe-przykladwybra!es naprawd? 

I udany! Gdybys Ty widzial min? Hiva na jednym z 
pierwszych redakcyjnych wypadow do Londynu 
fl (ECTS), gdy przez p6l ulicy Aju wotat w jego 

stron? uzywaj?c jego ksywki ("Hiv, Hiv!"). Nie byt 
zadowolony • zapewniam. Ale wracaj?c do 
tematu - wszyscy wstydzimy si? swoich ksywek 
(Torba najbardziej), a do Sdery b?dziemy 




II 



zwracac si? od dzid Najswi?tszy Panie 
Naczelniku, wyrazaj?c tym samym cale 99 
groszy (+ vat) szacunku. 



PLAYMAN IDOLEM? 



"[...] Na koniec szybka akcja. Czytatem 
ostatnio w Hydeparku, kirn 
chdelibyscie byd, gdyby dano warn 
szanse przy produkcji gier. Odpowiedzi byly 
rdzne: grafikiem, scenarzyst? itp., ale na maksa 
rozwalilo mnie marzenie Playmana. On chcial 
byd betatesterem! Nizej w studiach produkuj?- 
cych gry to chyba s? sprz?taczki. To przeciez 



monotonna, czama robotal Wiem, ze to fikqa, ale 
to tak samo, jakby mu zadano pytanie: "Masz 
tuch? w branzy wydcigdw F 1 . Kim chcesz byd?", 
a on odpowiedzial: "Chcialbym zmieniad opony", 
albo: "Mozesz sobie wybrac stanowisko w hotelu 
Ritz", a on: "To ja chc? byd cieciem". Kumpel 
stwierdzit, ze to najzabawniejszy tekst miesi?ca. 
Dzi?ki Playman! [...]* Jam_masta, e-mail 

A tarn - nie znasz si?! Betatesterzy maj? przeciez 
za darmo trzy stoiki kawy i dwiedcie paczek 
paluszkdw, a do tego mog? spad w k?cie 
magazynu developerow! Playman wiedziat co 
pisze... 



SKLEP 



■[...] Pisz? do Was, gdyz chc? si? 
j dowiedziec, czy na PS2 kupionej w 
Polsce mozna odpalad gry 
zamowione ze strony www.playstation.com . 

No, tyle, fajne pismo tworzycie, oby tak dalej. 
Nara. (...]“ 

Drozd, e-mail 

Zakladam, ze masz konsol? PAL-ow?, zatem na 
rzeczonej stronie wybierz stref? ’Europe" i 
buszuj w sklepie do woli. 





ZMOWU PODl^CZZlCd 

^GBA do Matcika!, 
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MoZe to kolejny 
upgrade Agenta? 



,Cholera ! Scii 
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KS Ti P s y & Triki 



Tipsv&Trik?*-*— -- 

I ipby C X I I IKI Realms of EverQuest [PS2] 



► Armed and Danqerous 
[XBOX] 

Kody do wkiepania no ekronie z kodami: 

A, L, L, Black, B, White, L, L 

nieskoriczono liczbo omunicji 

A, Y, A, Y, Black, R, A, Y 

wszystkie wslowki 

Black, B, A, R, R, A, L, Black 

pelny magozynek omuniqT 

L, Black, B, White, White, B, Black, L 

wielkie glowy 

R, White, X, L, white, R, R, Y 

wielkie rfce 

R, White, Y, A, L, B, white, X 

wielkie buly 

X, R, A, Y, Black, B, A, R peine zdrowie 

X, X, X, R, A, l, l, Y niesmiertelnosc 

Y, A, B, B, A, B, White, White 
TopsyTurvy 

Y, A, B, X, B, A, A, l - God Mode 

Y, White, Black, L, A, R, R, Y 

wybor poziomu 

► Bad Boys II [PS2] 

Wszystko odblokowane: 

No ekranie z napisem "Press Start" wklep If olo 
kombinacif: • t ■ ▲, 4- Jezeli 

poprawnie wklepoles kombinacjf, powinienes 
uslyszec dzwifk. 

► Bad Boys II [XBOX] 

Wszystko odblokowane: 

No ekronie z napisem "Press Start" wklep If oto 
kombinocjp: B, *, X, Y, -* -4. Jezeli 
iwnie wklepoles kombinacjf, powinienes 
uslyszec dzwifk. 

► Baldur's Gate: 

Dark Alliance II [XBOX] 

Podczas gry wklep jednq z ponizszych 
kombinacji: 

przytrzymoj L+R+A+B+X+Y i wcisnij START 

- mozliwosc przeskokiwanio poziomow i 
wlqezenia niesmiertelnoki 

przytrzymoj L+R+A+B+X+Y i wcisnij WHITE 

- 10 level, 45 punktow umiejflnosci i 
$500,000 

► Baldur's Gate: 

Dark Alliance II [PS2] 

Podczas gry wklep jednq z ponizszych 
kombinacji: 

przytrzymoj Ll+Rl+A+B+*+X i 
wcisnij START - mozliwosc przeskakiwania 
poziomow i wlqezenia niesmiertelnoki 
przytrzymoj ll+Rl+A+B+*+X i 
wcisnij 12 - 10 level, 45 punktow 
umiejftnoki i $500,000 



Tuz na poczqtku gry, gdy Twoja postal bfdzie 
miala Lv.l, wcisnij rovmoczesnie i przytrzymoj 
L1+R2+A+R3, o Twoja postal zysko Lv.20, 
ponodto zostaniesz wynogrodzony 999 skill 
points. Uwaga, kod dziala jedynie na poczqtku 
gry, gdy nasza postal ma Lv.l ! 

► Eye Toy: Play [PS2] 

Wszystkie gry odblokowane: 

Na ekranie z wyborem gry wklep If oto 
kombinacjf: *, 4-, *, 4-, 11, 12, 11, L2. 

► Fugitive Hunter: 

War on Terror [PS2] 

Cheat menu: 

Na ekronie tytulowym wklep If oto kombinacjf: 



Uslyszysz dzwifk, ktory polwierdzi 
uaktywnienie specjalnego menu, w ktorym 
mozesz wlqczyc niesmiertelnosc, nieskoiiczonq 
ilosc amunieji, wszystkich poszukiwanych oraz 
wszystkie rodzaje broni! 

Wszfdzie Bin Laden: 

Grojqc w pierwszej misji (Afghanislan-Pokiston 
Border) wcisnij START i wklep If oto 
kombinacjf: •. • • ■ ■ ■ R2 
uslyszysz dzwifk. Od lej pory mniej wifeej co 
szosty przedwnik bfdzie wyglqdal jak Bin 

► James Bond 007: 

Everything or Nothing [PS2] 

Po zdobydu odpowiedniej liezby "platyn" 
(podajf w nowiosadi, ile sztuk jest 
wymaganych) mozesz uaklywnic ponizsze kody. 
W tym celu wystarezy podaos gry weisnoe pauzf 
i wklepac jednq z ponizszych kombinacji: 

*, ▲, X, •, ▲ - Golden Gun [1] 

• X, X, ■ A 
ulepszona trakqa pojazdow [3] 

• ■. ■, X, • 
ulepszony "okumulalor" [5] 

•. •, X, •, A - podwojona amunieja [7] 

• A. A. ■. • - 
podwojone uszkodzenio [9] 

• • A. ■ ■- full amunieji [11] 

• A. X, A, ■ - oslona [13] 

• A. A,X * 
pelny "okumulalor” [15] 

*, A, X, X, • - wszystkie bronie [17] 
*. ■ *. ■, A • 
niekonezaey sif "okumulalor" [19] 

*, X, ■ X, • - 
niekonczqca sif amunieja [23] 

*, ■ A, X. A - tryb "siow-motion" [25] 
*. ■ ■, *, X Platinum Gun [27] 

► James Bond 007: 

Everything or Nothing [G(] 

Po zdobyciu odpowiedniej liezby "platyn" 

(podajf w nawiasach, ile sztuk jest 



wymaganych) mozesz uaktywnil ponizsze kody. 
W tym celu wystarezy podczas gry wcisnqc pauzf 
i wklepal jednq z poniiszyeh kombinacji: 

X, Y, A, X, Y - Golden Gun [1] 

X, A, A, B, Y - ulepszona trakqa pojazdow [3] 
X, B, B, A, X - ulepszony "akumulator" [5] 

X, X, A, X, Y - podwojono amuniqo [7] 

X, Y, Y, B, X podwojone uszkodzenio [9] 

X, X, Y, B, B - full amunfcji [11] 

X, Y, A, Y, B oslona [13] 

X, Y, Y, A, X - pelny "okumulalor" [15] 

X, Y, A, A, X - wszystkie bronie [17] 

X, B, X, B, Y 

niekohczqcy sif "akumulator" [19] 

X, A, B, A, X - niekonczqca sif amuniqa [23] 
X, B, Y, A, Y - tryb "slow-molion" [25] 

X, B, B, X, A - Platinum Gun [27] 

► James Bond 007: 

Everything or Nothing [XBOX] 

Po zdobyciu odpowiedniej liezby "platyn" 

(podajf w nawiosach, ile sztuk jest 
wymaganych) mozesz uaktywnil ponizsze kody. 
W tym celu wystarezy podczas gry wcisnqc pauzf 
i wklepal jednq z ponizszych kombinacji: 

B, Y, A, B, Y - Golden Gun [1] 

B, A, A, X, Y ulepszona trakqa pojazdow [3] 
B, X, X, A, B ulepszony "okumulalor" [5] 

B, B, A, B, Y podwojona amuniqa [7] 

B, Y, Y, X, B podwojone uszkodzenio [9] 

B, B, Y, X, X full amunieji [II] 

B, Y, A, Y, X - oslona [13] 

B, Y, Y, A, B - pelny "akumulator" [15] 

B, Y, A, A, B wszystkie bronie [17] 

B, X, B, X, Y - 

niekoiiczqcy sif "akumulator" [19] 

B, A, X, A, B niekonaqca sif amunieja [23] 
B, X, Y, A, Y tryb "slow-motion" [25] 

B, X, X, B, A Platinum Gun [27] 

► Manhunt [PS2] 

God Mode: 

Po ukoiiczeniu gry na poziomie "Fetish", 
wklep na ekranie tytulowym tf oto 
kombinacjf: 

4-, 4-, • 1\ ■ A, ■, R2, *, 

11, A 

► Maximum Chase [XBOX] 

W opcjoch wejdz do "CODE ENTRY 1 i wpisz 
jeden z ponizszych kodow: 

9DE5 - efekl Black/While 

A8D7 - wyzszy konlrosl elektu Block/While 

B6FC - efekt wifkszego nosycenia barw 

► Mission: Impossible - 
Operation Surma [PS2] 

Wszystkie wstawki FMV: 

Wybierz "Load Game" i wklep ten oto kod: 

SEECOOLMOVIE 

► NFL Street [GC] 

Odblokowanie wszystkiego: 

W glownym menu wcisnij i przytrzymoj L+R, 



a nastfpnie wklep If oto kombinacjf: X, X, 
X, A, Y, X, B, A. 

► NFL Street [PS2, XBOX] 

Druzyny i stadiony: 

Kody do wpisania na ekranie "User Name": 
AE3278 - AFC East All-Star 
AN6789 - AFC North All-Star 
AS6884 - AFC South All-Star 
AW9378 - AFC West All-Star 
NE3278 • NFC East All-Star 
NN6789 - NFC North All-Star 
NS9378 - NFC South All-Star 
NW9378 NFC West All-Star 
Classic - NFL Legends 
KaySlay - druzyna KoySloy 
Excellent - druzyna Executioners 
Travel - wszystkie stadiony 

► Ninja Gaiden [XBOX] 

Niebieski kostium Ninja: 

Aby przez calq grf nosic jedynie poczqtkowy, 
niebieski kostium Ninja, musisz wybrac w 
glownym menu "New Gome", a nostfpnie 
wcisnqc i przytrzymac L+R i wcisnqc A. 

► Pandemonium [N-Gage] 

Cheat Menu 

Podczas gry wcisnij "1", a pojawi sif pewne 
ostrzezenie. Wcisnij ENTER, a bfdziesz mini 
dostfp do cheat menu', w ktorym mozesz 
zdobyc dodalkowe zycia, niesmiertelnosc i 



► Pitfall: 

The Lost Expedition [XBOX] 

No ekranie tytulowym wcisnij i przytrzymaj 
L + R, a nostfpnie wklep jednq z ponizszych 
kombinacji: 

t, I - , 4-, -t, B, ■t - 
grosz jako Nicole 

X, B, 4- X, A, X, B 

tryb 'bottomless canteen" 

B, *, B, 
tryb "hyper punch" 

B, B, •», B, X, A, t, B 

mini-gierko klasycznego "Pitfalla" 

<■, ■», Y, Y, Y - mini-gierka 
klasycznego "Pitfall 2: Lost Caverns" [dostfpne 
no ekronie z "New Game/Lood Gome"] 

Jezeli poprawnie wklepoles podane 
kombinaeje, powinienes zoboczyc wiadomosc 
potwierdzajqcq kod. 

► Pitfall: 

The Lost Expedition [PS2] 

Na ekronie tytulowym wcisnij i przytrzymoj 
LI + Rl, a nastfpnie wklep jednq z 
ponizszych kombinacji: 
f, t, 4-, t, •, t, t- 
grosz jako Nicole 

■ *, 4. ■ X, • 
tryb "bottomless canteen" 



*. +, 

tryb "hyper punch" 

• • •*, • ■. X, * • 

mini-gierka klasycznego "Pitfalla" 

+-, ■», A, A, A. - mini-gierko I 
klasycznego "Pitfall 2: lost Caverns" 

[dostfpne na ekranie z "New Gome/Load 
Gome"] 

► Road Rash: 

Jailbreak [GBA] 

wszystko odblokowane: 

Na ekranie z wyborem postoci wpisz 
"Alakazamm", a odblokujesz wszystkich 
zawodnikow (4 level) i Irosy. 

► Sonic Heroes [XBOX, GC] 

Metalowe postacie: 

W opeji gry na dwoch Graczy wcisnij i 
przytrzymoj A + Y podaos wybierania postaci 
i poziomu, o gdy zaanie sif gra - pusc 
Irzymane przyeiski. 

► Sonic Heroes [PS2] 

Metalowe postacie: 

W opeji gry no dwoch Graczy wcisnij i 
paytrzymaj X + A podaas wybierania 
postaci i poziomu, a gdy zaanie sif gra - pusc I 
Irzymane przyeiski. 

► Spy Hunter 2 [XBOX] 

Podaos gry weiktij START, a nostfpnie 
wklep jednq z ponizszych kombinacji: 

R, L, Black, Black, White, R, L, Black, 
White - niekonczqca sif amunieja 
L, L, L, Black, L, R, R, L, Black 

niesmiertelnosc 

W glownym menu wklep tf olo kombinacjf: 

L, Black, White, R, R, White, Black, L 
wszystkie misje i bronie 

► Spy Hunter 2 [PS 2] 

Podaos gry wcisnij START, a nastfpnie 
wklep jednq z ponizszych kombinacji: 

Rl, LI, R2, R2, L2, Rl, 11, R2, L2 - 

niekonaqca sif amunieja 

LI, LI, LI, R2, LI, Rl, Rl, 11, R2 - 

niesmiertelnosc 

W glownym menu wklep tf oto kombinacjf: 

11, R2, L2, Rl, Rl, L2, R2, LI - 
wszystkie misje i bronie 

* Tomb Raider [N-Gage] 

Podaas gry wklep le oto kombinaeje: 

#86642# -pelna oslona 
#24559# -peine zdrowie 



opracowanie: pLaYmAn 



► Project Gotham Racing 2 [Xbox] 



Seria PROJECT GOTHAM RACING to chluba Xboxa. Druga (trzecia 
w ogole) czpsc serii trafifa niedawno w fapska Graay, na lamoch 
PE otrzymujqc w pelni zasluzonq ocenf "9" (PE#77, autor: HIV). 
Abstrahujqc od wielu wqtkow, grze mozna zarzucic brak opep 
widoku FPP (kierownica, kokpit). Jak sif okazalo, istnieje 
sposob, aby uzyskaewidok FPR aego dowodem niech bfdq 
zamieszaone w sqsiedzlwie screeny. Uwaga: to NIE JEST zort 
prima-aprilisowy! [S: potwierdzam!] 

Aby uzyskac efekt, trzeba miec mozliwosc zrzucenia gry na dysk 
twardy konsoli. Innymi slowy - "przerobkf ' Za posrednictwem FTP 
nalezy pofqczyc sif z konsolq, wejsc do katalogu z grq PROJECT 
GOTHAM RACING 2 (PGR2), a nostfpnie do podkalalogu Car 
Dynamics. W tym ostatnim nalezy odnalezc plik 
camera_settings.ini i edylowac go. Np. w przypadku programu 
Total Commander nalezy zaznaezye plik i wcisnqc klawisz F4. 

Po otworzeniu pliku w celu edycji oczom naszym ukaze sif 
listing, ktorego pierwszy akapit przedstawiam ponizej: 

[SETTINGS] 

targetHeightO = 0.650 



targelAngleO = -0.1 50 
fovO = 0.975 

choseVelocityLogRalioO = 0.40 
chaseDistanceSpringO = 3.50 
choseBreakingPitchO = 0.035 

Aby uzyskac efekt FPP, nalezy naniesc 
nastfpujqce modyfikaeje: 

[SETTINGS] 

targetHeightO = 0.575 
targelAngleO = -0.100 
rolationRateO = 8.500 
chaseDislanceO = -0.725 
fovO = 0.750 

Sugerujf zwrikic uwagf, iz w przypadku 
chaseDistanceO paed wartosciq 0.725 
widnieje "minus" (bezspacji!)! 

Wyedytowany plik nalezy nagrac na dysk 



twardy konsoli, nie ingerujqc w jego nazwf 
(proponujf zalem wykonoc zawaasu jego kopif I 
bezpieaenstwa, lak na wszelki wypadek)! 

Po odpaleniu gry - szok! Kazda fura ma 
oprocowane wnftae (co prawda bardzo 
przecif tnie wykonane i gra sif dosyc cif zko 
przy tym widoku)! Zyaf milej zabawy!!!D 

PS. Prowq galkq analogowq mozna sif rozglqdac I 
po wnftrzu pojazdu, a przyciqgnifde jej "do 
siebie" powoduje... zerknifeie na lying 
kanopf!!! Szok! Nie pylocie mnie, czemu toko 
opeja nie jest w jakis sposob dostfpna 
drogq"konwencjonalnq“. TO NIE JEST ZART! 
MartineZ • dzifki! 



Pita 





